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изцяло написан от М/Мврег. Че кажи-речи и вторият, и третият. Тога- 

ва, преди почти три години, той постави началото на един стил на пи- 
сане и начин на рецензиране на статиите, който ние, включилите се на 
един или друг етап от колективния труд по списването на списанието, при- 
добихме навика да спазваме. Пречупвайки го през собствения си мирог- 
Лед, възприятия, характер и душевност. Иначе казано създаде се стилът на 
Сатетгз МуогквИор. 
Онова, което по-късно много хора свикнаха да наричат духа на Мо кор. 
Започвам така тази редакционна страничка не случайно. И въпреки, че на- 
чалото й може би ви е прозвучало като банален рекламен спот, амбициите 
ми не са насочени към самореклама. След толкова време прекарано заед- 
но, вие пред страниците, ние по някакъв странен, подвластен на... е доб- 
ре, нека я наречем професията ни начин, впечатани в тях; а после ние пред 
мониторите и пликовете с писмата, както и долепили ухо в телефонната 
слушалка, и вие от другата страна на линията, била тя на БТК или Българс- 
ки Пощи... е, мисля, че вече би трябвало да се познаваме. Поне аз си 
мисля, че ви познавам. В огромното ви многообразие. За добро или 310... 
И ако това е илюзия, то тя ще е единствената, която ще си позволя в след- 
ващите редове. 
В тях няма да извие фалцетни трели някоя Ода на възхвалата в чест на СУ/ 
(да се свети името Му, хе-хе!), а просто ще се опитам да дам едно обясне- 
ние: 


е 4 удя се колко от вас знаят, че първият брой на Сатегв" МуогквНор бе 


Телефонен разговор... Човекът ми обяснява, че тоя път сме се олели "вече 
окончателно" и ква сме гола вода. Ква е тая статия В "От Крак на Крак" за 
Негоев Сргоп!ев? Цяла половин страница отишла В тъпотии за някаква си 
оса, Вместо да сме я запълнели с нещо полезно. Като чийтове например или 
каквото и да е друго. Слушам го и се чудя какво да му кажа. 

Не му казвам нищо... 

Телефонен разговор... Човекът ми обяснява, че сме много готини по принцип 
и много го кефим, но "баси дългите статии дето пишете понякога"... 

И то за игри, както правилно отбелязва той, които и според нас самите са 
тъпи. Опитва се да си спомни статията причинила негодуванието му В ми- 
налото и почва да се лута за заглавието на играта, но не се получава. Няма 
значение, аз се сещам. Оажайапа. Пичьт е добронамерен обаче и аз зная какво 
да му кажа. Казвам му го. 

След малко ще го кажа и на вас... 


Не са измислени тези разговори (и може би точно в този момент някой из- 
ненадано се разпознава), не са и единствените. Изтъквам тях защото са 
свързани с мен, тоест със статиите ми (което понякога си е едно и също), а 
и без друго, като най-многословен, обикновено критиките ги търпя аз, но 
статиите, около които са се разгаряли подобни страсти са много, както са 
различни и потърпевшите. 

Защо пишем статиите си така, както ги пишем? Защо си позволяваме тази 
свобода? 

Ще ви кажа. Защото само така бихме се съгласили да правим списание 
изобщо. 

Ще си спестя приказките относно финансовата (не)изгода от него, както и 
доколко е оправдано трошенето на нерви от постоянно изникващите спън- 
ки в чисто материален аспект. Нищо няма да ви казвам за това. Ще ви ка- 
жа следното: за нас СМУ винаги е било нещо повече от работа и ние малко 
или много (имаше приливи и отливи през годините) сме го създавали с мно- 
го любов и удоволствие. Удоволствие породено от факта, че сме СВОБОД- 
НИ да го правим така, както ни харесва. И понеже така и така нищо друго 
не ни остана, е хубаво от време на време да си го припомняме - като си 
пишем статиите не така, както е прието, а така, както ни е забавно да ги на- 
пишем. Винаги сме чувствали, че ако вдъхновението ни отлети нанякъде 
имаме свободата да го последваме без да се притесняваме, а по-скоро за- 
бавлявайки се и с мисълта за вас и за това как ще разтълкувате думите ни, 
как и вие ще се забавлявате заедно с нас и хрумванията ни. 

Това, наред с нормалния човешки инат да доведеш до добър край нещо- 
то, с което си се захванал, е единственото основание да съществува СМ/ 
към днешна дата все още. 

Точно привързаността ни към този идеал е причината да можете да четете 
в Мо КвПор такива неща, каквито са прекрасните, странни, но крайно не- 
комерсиални и в разрез с установените правила статии на Соойтап в нас- 
тоящия брой, какъвто е и тестът-статия или статията-тест (и аз не знам вече) 
на 5паке за Со 8 Согу или пък статията-интервю на Сгооуег за Не, как- 
вито са, и са били всички, малко или много своеобразни, рецензии и пре- 
вюта в списанието изобщо. В тях всеки е имал свободата да следва наст- 
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роението си, а не сухата, сбита форма на нормалната журналистика (не че 
имаме претенции изобщо де, опазил ни Боп). 

Казвали са ми и това, че статиите ни били много субективни. Приемам за- 
бележката, така е наистина. При гореизброеното е неизбежно. 

Според мен проблемът произтича главно от това, че хората, виждайки спи- 
санието подсъзнателно го асоциират със стандартните медийни примери. 
А не би трябвало. Концепцията, че някой издава списание, което не е на- 
сочил, адресирал и съобразил ИЗЦЯЛО и ЕДИНСТВЕНО към читателя, към 
неговото удобство и капризи, а и към самия себе си, реализирайки 
собствените си блянове и мечти с риск да остане неразбран или 
недооценен, е чужда на потребителското ни общество. 

Мисля, че точно в този факт се крие и разковничето. 

Просто понякога е нужно да погледнете на статиите ни не като на статии, а 
като на четиво. И тогава ще разберете, колко много сме се стремили към 
вас, към чувството за споделено изживяване... 

Ето, ще си позволя да ви помоля едно единствено, простичко нещо: 
Когато четете Сапег5 М/огкйор не го сравнявайте, не се настройвате към 
него, повлияни от други образци от пресата, не го разлиствайте с настрое- 
нието, че ще видите списание като всяко друго. Не, не Ви разправям, че сме 
уникални или нещо подобно. Повярвайте, не се изживяваме като феномени. 
Откъде да знаем дали сме уникални или не, за Бога. Не знаем и не ни е 
грижа какви сме спрямо другите, знаем само, че искаме да бъдем себе си. 
Умолявам ви, отново: Моля ви, не се отнасяйте към нас като към купчина 
хартия, от която, ето сега например, би следвало да получите малко инфор- 
мацийка за тези или онези заглавия. 

Просто отгърнете списанието и го оставете да ви отведе до там до където 
този път самите ние сме посмели да стигнем. Оставете ни да ви изненада- 
ме. Оставете ни да докоснем душите ви. 

Хей хора, приятели, зад тези черни символчета, спретнато наредени в ре- 
дове и колонки, сме ние. Погледнете ни, вижте ни. Позволете ни да бъдем, 
да ни има, позволете ни да споделим с вас нещо повече от тривиалната ин- 
формационна сухоежбина. Колкото и да е интригуваща понякога, тя все 
пак се отнася само до компютърните игри. Те не са целият свят, не са це- 
лият живот, не са цялата действителност. Позволете си малко забавление 
заедно с нас. Просто се забавлявайте, докато ни четете. Това е, толкова е 
просто. Не се сърдете на литературните ни откровения (или отклонения, 
както дойде), не се впрягайте толкова, та нима не разбирате, това... това за 
нас е като да си побъбрим... Какво толкова, че отишла половин страница за 
нещо, което няма никаква конкретна връзка с дадена статия? Какво толко- 
ва наистина? Майната му, просто си представете, че седим и си говорим, 
по дяволите! И споделяме. 

Не ни карайте да ставаме обикновени. От това по-просто няма. Ще го нап- 
равим и много скоро ще разберете, че за кой ли път си е отишло нещо, 
което ще ви липсва оттук насетне, завинаги. 

Всъщност, по всяка вероятност ще ви липсва и самият МуогКвйор, защото 
какъв е смисълът да го правим, ако той ще бъде просто работа. 

Егеетап 


Р.р. Ден по-късно, като чета това, което съм писал вчера се улавям да 
мисля, че мнозина сигурно отново ще ме упрекнат, че ги занимавам с тъ- 
потии. Както беше казал един читател във форума на сайта - напоследък ре- 
дакционните странички станали скучни. Да съм пишел нещо веселко да 
съм разсмивал хората. Е, май пак не се получи. Но това не е толкова страш- 
но, едва ли някой ще спре да си купува списанието заради калпавата ре- 
дакционна страница. По-лошото е, че така и не можах да кажа много от не- 
щата, които си бях запланувал. Затова в конспект: 

Нова рубрика: Мултиплеър. Започваме със справочник за Сошцег 5Ке. В 
следващия брой ще можете да прочетете мнението ни за ОЗ: Теат Агепа, 
изградено след много часове игра (гарантирано), както и новини и прочие 
любопитщинки за световни състезания. 

На сайта се отвори тема за мото на списанието. Посетете го, има доста 
предложения, някои от които наистина много готини. Можете да дадете и 
вашите, ако нещо ви хрумне. Това, което е сигурно, че някои от тях могат 
да се окажат един ден и на корицата. Този път, по предложение на 
МагбнайМАТНЕ!, връщаме мотото от втори брой, прекрасното: |от ог 
Се. Колко е хубаво, че някой се сети. 

И накрая. Много хора се интересуваха за Еех през дългото време, през 
което отсъстваше от страниците на списанието. Ето, че тя най-после се вър- 
на от странство и отново е сред нас. Посрещнете я с добре дошла, нея и 
първата й статия за новото хилядолетие: бещетв |М. 
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ТМТ2-32МВ/1 7" Мопйог 


5 : 9866681; Репйит Ш 700 64МВ КА 
суБег Хопе УД Гакобски 9 рввибвотав СеЕогсе 2 8ОМУ 19” РР ес! 
“ " РШ 650 Мпг, 128 МВ 
бул "Христо БотеВ" 46) 9867471 8 РАМ, СеЕогсе 32 МВ ООВ ес! 
Сеегоп 300 64МВ КАМ 
Еип Си 707369 ТМТ2 17" СТХ пагес+! 
Неадон ул. "Стефан Караджа" | 9875408 20 ОПигоп 700 128МВ КАМ 
сатта С!иЬ 7Б ии Моодоо 3 17" Мопког Ша гес+! 
и и Р! 400 64МВ КАМ 
ул. "Люлин планина" 161 513608 ТМ? 17" Моппог КРгес! 
"Виртуален " " Сеегоп 460/ 64МВ КАМ 
сВят" дасиеца Ди 84 Уоодоо 3/ 19" Напо! О1гес+! 
5 Сейегоп 460/ 64МВ КАМ 
Бургас жк СлаВейкоВ, Бл 59/60 40 Убодоо 3/ 19" Напо! гесъ! 
052/691361 8бр. Р1! 350 64МВ КАМ Бар, Климатик, 


Киберия 


С зтиимет но ул. "Цар ИВан Асен“ м34 аа 20 


ул. "Опълченска" М20 ИНА 


бар, Климатик, 
Инт., нон-стоп 
Бар, нон-стоп, 
Интернет, МР 


Вапзлее/17" + 5 пиете! 
Р!-466/ 64МВ КАМ/ 
Моо9о0о3-2000/17" КЕС 
етегоп 4667 64 МВ ЕАМ 
Кма ТМТ2/ 17” Мопйогз 


Разград 084/35048 


ул. "Венелин" М24 


в сокоскоростната мрежа от гейм клубове в в "София 
мщачинът да усетите Мег-а във Вашия клуб! 


“ща 


бовете 


ки: 4 


м! 


Според мълвата Нао ще бъде пусната 
САМО за ХВ7ох. За тези от вас, които не 
знаят, Мсгозой ще разрпространяват 
Нао по света, така че този слух изглежда- 
ше съвсем резонен. Днес обаче беше пус- 
нато официалното становище > на 
Мисгозой, подписано от Пи-Ара (ей богу, 
и това стана вече стандартна дума в ези- 
ка ни) на На!о: "... официалното станови- 
ще за Нао. Планирани са РС и Мас вер- 
сии на играта, но в момента се работи са- 
мо по версията за ХЬох. Работата по РСи 
Мас версията ще започне едва след като 
бъде завършена играта за ХБох." Какво да 
ви кажа, след обявяването на филма по 
Тот Ка!4ег, това е най-голямата просто- 
тия, която чувам напоследък. С две думи - 
ще видим Наю, ама друг път. Това което 
не ни каза Р!-Ага, но се подразбира от 
контекста е : "Ако искате да се насладите 
на тази прекрасна игра, купете си новата 
конзола на Миозой." Нямам думи! 


ЕАЗТЗ РАЗРАБОТИХА ИГРА 
УПРАВЛЯВАНА С МИСЪЛ 

По информация на Возгоп Нега!4 техничес- 
кото студио Еаз3 И. е разработило вариант на 
класическата игра Ропр който може да се играе 
не чрез стандартно управление, а чрез мисъл. 
Системата, наречена "АйепЦоп Тгатег" може да 
определя определен набор умствени състояния, 
като фокус и концентрация и използва ЕЕС сен- 
зори за да пренася информацията към компютъ- 
ра. Еа53 са лицензирали от Назбго играта Ропр, 
като отлична демонстрация на възможностите на 
хардуера. Най-интересното в случая е че не ста- 
ва дума само за научни прототипи - Ацейоп 
Тгатег може да бъде закупен на солената цена от 
899 долара от сайта по-долу. Приспособлението 
идва заедно с Ропр и рали състезание, в което ав- 
томобилите завиват встрани и променят скорост- 
та си само чрез концентрация от страна на игра- 
чите. 

Вар: /Лумлу.ацепцоп.сот/ 


М!СКО5ОРЕТ ОБЯВИХА 

РЕКОРДНИ ПРИХОДИ 
Мсговой обяви приходите си за последната чет- 
върт на 2000-та година. Цифрата е меко казано 
впечатляваща - 6.59 милиарда щатски долара ие 
с896 по-висока в сравнение със приходите за съ- 
щия период за 1999 година. Да вдигнем тост за 
милионите балъци от цял свят (и ние в това чис- 
ло), които пълнят гушата на чичо Бил. 


В.АСК « УНПЕ ЩЕ ИЗПОЛЗВА 
ТЕХНОЛОГИЯТА ТОПЦСНЗЕМБЕ 
Попйеад Зов включи в своя горещо очакван 
от всички хит Васк 8 МупИе технологията 
Тоисйбепве, която е разработена от фирмата 
тглегбтоп и позволява чрез използването на спе- 
циални вибриращи мишки (като Еее! Моцзе на 
Говйес) да се "чувстват" различни елементи от иг- 
рата. Като удари на сърце например, които се ус- 
коряват докато нарастват магическите сили на иг- 
рача-бог. Макар че това въобще няма да помог- 
не на българския геймър, за който вибрационни- 


сатоге" Фогкснор 2/2001 


Тит р 


те мишки са нещо доста далечно от финансова 
гледна точка, още една революционна техноло- 
гия е сериозен код за очакваното през тази про- 
лет заглавие. 


ЕЕСТКОМ АКТ ОБЯВЯВАТ 5640 
МИЛИОНА ПРИХОДИ 
ЕА обявиха приходите си за последното тримесе- 
чие на 2000-та година. Общите приходи за този 
период възлизат на 640.3 милиона американски 
долара - за сравнение за същия период на пред- 
ната година приходите са възлизали на 600.7 ми- 
лиона долара. За този период с логото на ЕА са 
излезли 27 заглавия - 10 за Р52, 5 за РС, 10 за ори- 
гиналния Раузгацоп и две за Мицепдо. Общите 
приходи са със 7 процента по високи в сравне- 
ние с същия период от "99 година, най-вече бла- 
годарение на силните продажби на РС игрите. 
Само 5ип5 е продадена в над 3 милиона копия!! 


ЧЕСТИТ РОЖДЕН ДЕН!!! 

Скъпи приятели, да вдигнем наздравици за две от 
най-великите игрални компании за всички вре- 
мена. На 29.01. и на 01.02. 2000 година, ВИ2гага 
Емепаттеп и 14 боймиаге навършиха по 10 го- 
дини. Да им честитим и да си пожелаем още дъл- 
ги години да радват душите ни с прекрасни игри. 
Наздраве! 


|ЮОНМ САКМАСК ВЛИЗА 

В ЗАЛАТА НА СЛАВАТА 
Както виждате, новините се въртят около ВИггага 
и 194. Нормално. Сега на темата - Академията за 
Интерактивни Изкуства и Науки (АА5) ще увеко- 
вечи гениалния меч от 14 Боймуаге |ойп Саптаск 
на четвъртата ежегодна церемония за раздаване- 
то на наградите за интерактивни постижения, 
която ще се проведе на 22 март тази година. |ойп 
ще заеме заслужено място до имената на други- 
те гиганти в игралния бизнес - НиопоБи 
баКарис!! от Хацаге бой: (Епа! Еагазу), 54 Метег 
от Егахв (СмШгайоп) и ХМреги Муатою от 
Мицепдо. Честито )ойп! 


ЗАКРИХА 


ще ла 


На девети февруари 2001година затвори 
порти един от най-големите сайтове за 


компютърни игри - >“ Сатесетег. 
Собствеността на Спе! прекратява своето 
съществуване, „поради > недостатъчните 


приходи от реклама. Причината, останала в 
сянка, е закупуването на 20Ме! от Спе!. 
Освен многото печатни издания, 20Ме! е и 
собственик на умум.ватезро!-сот - т.е. като 
си имаш два сайта с едно и също 
предназначение, защо да не затворим 
единия? За съжаление, това е един от многото 
примери от изминалите месеци, които 
ознаменуваха закриването на не един и два 
сайта. Причините са чисто икономически. 
Оказа се, че развитието на Интернет е доста 
под очакваното и Е-икономиката не цъфти и 
връзва, както мнозина си мислят. Изнесените 
факти накараха основните компании- 
рекламодателки да преразгледат своите 
маркетингови стратегии и да съкратят 
бюджета си за оп-Ипе реклама. Получи се 
голяма стагнация на пазара, като дори и 
мегапортал като Уайоо (угмууу.уаноо.сот) 
отчете 4096 спад на постъпленията от 
реклама. Поради тази причина сайтовете без 
финансови резерви или мощен гръб, 
тръгнаха към закриване. Към черния списък 
можете да си запишете и умууу.ратег.сот на 
Т!гез! Еопе (един от най-добрите на Оиаке2), 
ммлуу.ватейап.сот и т.н. 


ТНИЕЕ 3 С МОГПРЕАУЕК? 
Разработчиците на третата част на хитовото загла- 
вие разкриха някои подробности около творе- 
нието си, сред които прави впечатление вероят- 
ното наличие на "накаква форма на мултипле- 
йър". За каква форма точно става дума не е ясно, 
но детмачът едва ли ще е включен. 


УИМООУ5 ХР 

След сензационното обявяване на МИипдоуув ХР, 
познатата под кодовото име МУНЦег, на 14-ти 
февруари в Сиатъл на изложението Ехрепепсе 
Мияс Ргоес! Бил Гейтс демонстрира възможнос- 
тите на новия продукт, наблягайки на новия ин- 
терфейс, угеБ-интеграция и мултимедийни въз- 
можности - козовете, които ще получат тласък в 
новата версия. Независимо, че засега се говорят 
предимно големи слова около качествата на но- 
вата версия, нарочена за "революция" и "начало 
на ново поколение в О5 историята", демонстри- 
раните нововъведения са предимно козметични. 
Новост е цялостната интеграция на устройства, 
включващи мобилни приспособления(компютри 
и комуникационни устройства), дигитално фото и 
видео. Мултимедийните възможности са засегна- 
ти по-широко от досега с добавката на Мефа 
Рауег Ви ОпесХ 9. 

УМпдоми ХР в момента е в ранен бетатест (Ве(а 2 
версията се очаква за началото на пролетта), като 
официалната дата се предполага ще бъде опре- 
делена през втората половина на годината. 


БЕТА ДРАЙВЕРИ ЗА УООРОО!! 
Помислихте си, че след закриването на компа- 
нията поддръжката на любимото ви вуу-дуу 
свършва? Не съвсем. Клонът на компанията в 
Белфаст (Ирландия) се е амбицирал да продължи 
доколкото може делото на легендарния произво- 
дител на видео ускорители, като на първо време 
предложи нови драйвери за Моодоо 3-5. Може 
да погледнете за какво става въпрос на 
мууми.хЗдЕк.сот . 


ПРОДЪЛЖЕНИЕ НА ВАШОК САТЕ 22 
Според французите от СатеОайа, Европейските 
офиси на еграу са изпратили официално сьоб- 
щение, в което се казва че в момента се разработ- 
ва продължение на Ва 4чг5 Сае |, което ще се каз- 
ва Вадигв Сае П: Тпе ТНгопе о! Внаа!. Все още 
няма официално потвърждение от страна на 
ипцеграу. Потвърждение на гореспоменатата ин- 
формация има на страницата на ЕВМ/опд, където 
заглавието Те ТАгопе о  ВНаа! е заложено за про- 
дажба от 31 Май 2001 година. 


НЕ МЕ НАПУСКАЙ ... 
Две интересни размествания в игралното прост- 
ранство напоследък - |оБу "Рооряе" Спего и еме 
"КИсгееК" Сазе напускат досегашните си компании, 
респективно БАту Емепаттеп и (оп 5югт. Ма- 
кар и по-малко известния от двамата, |оБу е един от 


Много от игрите, които се очакваше да излязат 
към края на тази година така и не се появиха. Ло- 
шият навик на производителите да отлагат мно- 
гократно обявените дати е изключително драз- 
нещ, още повече когато човек не знае какво ста- 
ва с дългоочакваното заглавие. Затова ви предс- 
тавяме кратък поглед върху развитието на някол- 
ко от най-нашумелите игри: 


ТпЬез 2: По думите на Зегга "бета тестването ще 
бъде удължено до постигането на резултат, който 
да покрие и най-високите стандарти". Това стано- 
вище не дава яснота за възможната дата, но сигур- 
но ще е доста скоро, защото на дизайнерите им 
остава време да се занимават с неща като "свире- 
щи гранати и оръдия, нови ефекти на експлозиите, 
бази, които да изгасват когато са разрушени гене- 
раторите" и други такива второстепенни неща 
вместо да оправят явни бъгове - предполага се, че 
такива няма Е поне не се виждат лесно :). 


най-талантливите художници в бранша - които е иг- 
рал баспйсе сам може да оцени това. А 5еме Сазе 
си я знаем - дизайнер а нива в Оа!Ка(апа, гадже на 
Ромеро, модел на РауБоу и какво ли още не. Иг- 
ралната индустрия никога вече няма да бъде съща- 
та. 


ПРОДЪЛЖЕНИЯ НА 51 М И ЗАСКИНСЕ? 
Някой мъдър човек на времето е казал че две неща 
са неизбежни в живота: смъртта и таксите. Очевид- 
но този човек не е бил геймър. Почти толкова неиз- 
бежни като смърта и рамо до рамо с данъците 
вървят и продълженията. Днес из Нет-а се носи 
мълва за продълженията на две популярни заглавия: 
5 и баспсе. 
5т 2? 

Гуруто на Кица! КкПага " еуеога" Сгау, в последния 
си рап ъпдейт, споделя че той и целия екип на 


ПиКе ГМиКет Еогеуег: Преди няколко месеца 
фирмата производител ЗО Кеа!тъ си търсеше 
тойрауег програмисти; може би това е 
знак, че зе рауег частта на играта е близо 
до завършване. Вече има информация за 
някои от оръжията и макар, че нищо не е 
10090 сигурно наборът изглежда подобен на 
този от Оике 30, с добавката на снайперска 
пушка и преработена версия на 
небезизвестния ЗАппКег. За по- 
вечето оръжия се твърди, че ще 
имат и алтернативна стрелба. 

За играта се носеха слухове, че 

ще има проблеми с евентуално 

расистко съдържание, но от 3О 

Кеа!т отричат за такъв проблем. 

Въпреки, че официална дата не е 

посочена, предполагаемата поя- 

ва е някаде през лятото на 2001. 

Пипреоп Зтере: Това екшън ор- 
а иентирано КРС ще бъде сериозен 
< кандидат за хитово заглавие, най-мал- 

кото защото се прави от създателя на 

Тоа! Апий айоп. Предполагаемата 

премиера е за лято/есен 2001 година. 

От фирмата производител Са5 

Ромегед съобщиха, че вече имат ра- 

ботещ тийрауег. 

Апасйгопох: Едно нещо е сигурно - 
никой няма да може да определи тази игра 
като "скучна" когато тя се появи на пазара 
някъде през второто тримесечие на 2001. То- 
ва епично, футуристично КРС ще предложи 
някои "невиждани" досега екстри - като нап- 
ример състезание за екзотични мъжки танци 
(хаха). Графиката и системата за водене на 
бой естествено са на ниво, ефектите на ма- 
гиите обещават да са впечатляващи. 

Мах Раупе: "Това което хората видяха на ЕЗ 
преди това е представя само малка част от 
това колко изключителна игра е 
Мах Раупе", казват от С.О.О. 
Въпреки, че не сме били на ЕЗ 
5Ному, за достойнствата на играта 
можем да съдим от програма 
ЗдтагК2000, която използва ен- 
джина на Мах Раупе във своите 
тестове. Впечатляващо не е ни- 
как пресилено да се каже. Игра- 
та е замислена като екшън, вдъх- 
новен от филмите на режисьора 
от Хонг-Конг |ойп М/оо и можем 
да я очакваме към средата-края на 
2001. Известно е, че дизайна на нивата 
е готов и в момента тече процеса на 
"ройвАте" - полиране, изчистване на 
бъгове и леки модификации. Хм, точно 
заради този ройзиив ОтгаБю 2 се заба- 
ви знаете колко. Още една причина е 
вероятната версия на играта за конзо- 
лата на Мсгозой. - ХБох. Каквото и да 


Кица! имат огромно желание да нап- 
равят продължение на 5п. В момента 
"Племето" (както галено наричат Кйца!) 
работи над все още необявения мисте- 
риозен проект на Нестогис Ай», и засега 
няма официално становище по въпроса за 5. Пре- 
ди няколко седмици по Интернет беше пусната пе- 
тиция за продължението на играта, която само в ра- 
ките на 48 часа беше подписана от над 3000 души. 
Заспйсе 2? 

На официалната страница на играта бе забелязано 
следното съобщение: "  Дизайнерското студио, 
разположено в Лагуна Биййч, Калифорния, набира 
програмисти, художници и дизайнери за работа 
над следващия Хасгй се проект " Дали това означа- 
ва Адд-оп към играта или втора част? От ХМпу мъл- 
чат по този въпрос, но самия факт че е планиран 
следващ "5асп се" проект е обнадеждаващ. 


става, малко вероятно е забавянето да продължи 
до следващото ЕЗ шоу през май, защото това ще 
бъде за трета поредна година и хората от С.О.О. 
рискуват да станат смешни. 

Егейапсег: Една чакана с нетърпение игра правена 
от създателя на Рпуа(еег и компанията Отриа! Апуй 
(цифрова наковалня). Този много амбициозен 
проект обаче ни поднесе едно сериозно разочаро- 
вание под формата на премахване на ти рауег-а 
от играта. Предполагаема дата - есента на 2001. 


|оозе Саппоп: Още едно заглавие на фирмата 
Овиа! Апм!, правена от човека създал Сгизайег: Мо 
Кетогве. Играта комбинира шофиране и екшън 
във Аг-регвоп перспектива (02). От фирмата са 
решили, че малко закъсняват с издаването на това 
заглавие и го връщат за преработка на графиката и 
геймплея за да бъде конкурентно на останалите иг- 
ри; ако имаме късмет ще го видим към есента на 
2001. 


оф вогкспор,лейнд сот 


Явно загадката от предишния брой ви беше 
пообъркала, или целогодишния абонамент не 
ви поблазни, защото този път писмата ви бяха 
доста по-малко от предишните. Взехме това 
предвид и сме ви приготвили една доста по-лес- 
на загадка и апетитна награда. За тях ще стане 
дума малко по-късно, а сега да хвърлим поглед 
към решенията на предишните загадки. 
Първата си беше чиста математика. Ето и някол- 
ко примера за магически квадрати: 


Втората бе големият подводен камък. Всъщност 
тя внесе раздор и в нашата редакция и така, и не 


ПЯ оСчеТо на РаботИЛничкатА 


се стигна до консенсус по въпроса . В крайна 
сметка ето и двата отговора: 

Г-н Иванов има шанс другото му дете да е мом- 
че точно 3396. Просто в случая имаме три ва- 
рианта момчет-момиче, момиче-момче и мом- 
че-момче (не знаем дали момчето е първо или 
второ дете) 

Г-н Петров има шанс другото му дете да е мо- 
миче точно 5090. Тук имаме само два варианта: 
момиче-момиче и момиче-момче. 
Победителят, който ще си чете цяла година 
Сатегв Муогкбпор с диск на аванта се казва 
Йордан Илиев от Русе. Да му е честито. 


А сега е време да обявим наградата за следва- 
щата загадка. Тя е един СеРогсе 2МХ на 
МЗИАЗОВ (по желание на клиента), който ще 
отиде при само ЕДИН от хората, отговорили 
правилно на следната загадка: 


Имаме две въжета, които ако ги запалите, ще 
горят точно 1 час и запалка. Въжетата горят 
неравноделно т.е. ако срежете едното наполо- 
вина, това не означава, че двете части ще 
горят по половин час. Целта ви е да измерите 
точно 15 минути само с помощта на въжетата 
и запалката. 

Успех. 


Пращайте отговорите си на адрес: София 1000, ул. „Гурко“ 34, вх.2,ет.2 „за редакцията на сп. Сатегз” И/огкбвор“ 


или на електронна поща: иогкзворФ пед.сот. Краен срок за подаване на решения: 10 февруари 


бопу 


Кой е казал, че 
работата с компютъра 
не е изкуство? 


сетегеъ" укогкъпор 


демонстрира възможностите 
на У/ПНег (УМтдомув ХР), мал- 
ка тайванска фирма реагира 
мигновенно и пусна на пазара 
този модел клавиатури. След 
излизането на У/1Нег, тя ще 
стане извънредно популярна 


Ето един недостаъчно широк модел на 


След като Мкгозой 


О, Боже, отново съм 
кацнала там, където не трябва! 


Развитието на 


информационните технологии 
изисква и нова обща култура... 


улиците. За ескалиращото напрежение 
обществото, за убийствата посред бял 
ден... Теориите са много - война между ЦИ 
ИЦ групировки, случайни изблици на кримино- 
генни елементи, политически игри, но само Е: 
една е вярна. Всъщност целият този шум е 
а да не се забележат мистериозните изчез- 2 
вания на хора. Това е истината. Голата ис-И 


и отвличат все по-често и по-често. Смее-| 
ели се? Смейте се, смейте. Няма лошо. Нод 


Зловещи сенки се надвесят над вас (и ес-ръ 
вено сенките не принадлежат на дегене- 
ратчетата на съседа, които търсят с кого да 
и поговорят за Ницше) ще осъзнаете колкоф 
е сами. И уязвими. И пред смъртна бед 
такива ситуации няма учтивости. За това 
А, ще мина на ти. Спри да трепериш и ведна 
( й да четеш теста! 


1. Нощ. Тъмно като в... абе толкова е тъмно, 
мамка му, щото не можеш да си намериш лява- 
та ръка с дясната. Изведнъж се чуваш странен 
гъргорещ шум и огромен лъч светлина проря- 
зва мрака. Чуваш приглушени звуци, но не мо- 
жеш да ги идентифицираш. Ти: 

А) Тре-е-п-п-п-еря от страх под 3-з-з-авивките. 


Олеле! Те са тук. Дано не ме открият. В ужаса си" 


припадам. 

Б) Поглеждам предпазливо през бинокъла и се 
опитвам да анализирам източника на светлина. В 
зависимост от това, какви извънземни видя, ще 
избера съответната пушка от гардероба и се 
мятам под леглото. Нека ми дойдат сега. 

В) Това пак е онзи малоумен съсед, който си е 
разхождал кучето в градината ни, а то се е сбило 
с котката ни. В момента се опитва да го открие с 
фенерче, защото Макс, както обикновено, отно- 
во е показал на онзи пекинез, къде зимуват раци- 
те. 

Г) Съсредоточавам се в тан-тием-а си и изграж- 
дам щит около аурата си. 

Д) Съписвам се, след което заповядвам на едно- 
то око да разучи ситуацията, за да знам дали да 
изваждам краката и ръцете от стазиса. 

2. Не знам какво си отговорил на първия въп- 
рос, но изведнъж чувстваш, как някакво поле 
те прихваща и се понасяш във въздуха. 

А) Пред очите ми минават нещата, които могат да 
ми се случат, но всички те са толкова ужасни, че 
бързам да припадна преди да разбера, дали съм 
прав. 

Б) Преценявам, откъде горе-долу идва полето и 
изстрелвам пълнителя в сьответната посока. Ска- 
пани извънземни, я да се почерпят с малко от 45- 
ти калибър. Пък ако не им стигне ще пробвам с 
базуката 

В) Не знам как го правят, но почвам да се из- 
нервям. Изкрещявам им да спрат с глупостите, 
защото утре трябва да ставам рано. 

Г) Очертавам кръг с ръката си и след като той се 
затвори от ръката ми ще рукне течен огън от май- 
ката Земя, който ще ме закриля от посегателства. 
Д) Чудя се, защо си правят труда. И без това да 
летиш е най-лесното нещо на света. Це се оставя 
от любопитство. 

3. Отвлечен си! Лъчът се емитира от огромна 
дупка, която те поглъща. Попадаш в някакъв 
бульон от стрелкащи се белезникави флуиди. 


4 ; 
Аха-аха да се задушиш и някакво течение те 
засмуква и падаш в странна кръгла кабина. По 
стените й няма нито процеп. 

А) Отварям за малко очи и след това започвам не- 
контролируемо да вия и да пищя от страх. След 
време се омаломощавам, кротко превивам крака 
и изпадам в несвяст 

Б) Стига бе, това не е истина. Нищо не може да 
се опре една базука. Хм, можело казваш. Ами 
добре тогава, започвам милиметър по милиметър 


да изследвам повърхноста. Никога няма да сед 
предам! За всеки случай приготвям джепането на| 
дядо. Сега само искам да видя някой извънземен | 


задник в когото да го втъкна. 


В) Тази клоунада почва да ми писва. Започвам дай 


драскам с пръстена по стените, докато някой от 
майтапчиите не се изнерви и се появи отнякъде. 
Г) Изпадам в транс. Третото ми око бавно се от- 
варя и започвам да изследвам моя затвор. Скоро 
ще видя, къде е замаскирана вратата, ще създам 
вакуум и ще я изстрелям в кораба като коркова 
тапа. 

Д) Телепортирам се в коридора и оглеждам 06- 
становката. Доста примитвничко ми се види. Я, 
ама тези са някаква нисша въглеродо-водородна 
форма на живот! 

4. Вратите се отварят и две отвратно-зелени, 
люспести гадини те хващат безцеремонно и 
тръгват към светещата врата в края на коридо- 
ра 

А) Я, ти не приличаш на чичко доктор! Пак ще 
крещя! Докато прегракна. Мамичкооо! Чувствам 
как нещо изпълва панталона ми отзад. Не искам 
да ме бият, защото съм се наакал. Намирам спа- 
сение в поредния припадък. 

Б)А, не! Тая няма да я бъде. Ей сега ще ви кажа 
аз, стискам здраво джепането и Яаа, ама те 
нямали задницииииаааргх 

В) Тая "Скрита камера" взе да загрубява. Хайде, 
момчета, сваляйте маските, да се посмеем и да 
се сбогуваме! 

Г) Опитвам се да проникна в съзнанието им и да 
ги принудя да ме пуснат. 

Д) Първоначално се изненадвам от варварството, 
но после като се замисля, откривам че ми е за- 
бавно да ги гледам, как си мислят, че не мога да 
им избягам. 

5. На операционната маса. Изведнъж усещате, 
как цялото ти тяло се парализира. Някакъв 
странен субект се приближава към вас, ав ръ- 
ката си държи нещо опасно. 

А) В отчаян пристъп на адреналин наплювам за- 
маскираната фигура, след което мехура ми не из- 
държа и усещам как и една друга течност напус- 
ка тялото ми. Ах, припадам от срам! 

Б) Кучешкият ми зъб съдържа капсула с отрова. 
Преди езикът ми да престане да ми служи пукам 
защитното капаче и течността се излива в гърлото 
ми, прогаряйки огнена пъртина през целия ми 
стомах. Няма да предам човечеството! 

В) Ще попитам "Ще можете ли да ми смените по- 
ла? Искам да се казвам Есмералда“. Така де, като 
ще си играем игрички, по-добре и аз да се хва- 
щам на хорото. 

П) В себе си съм акумулирам толкова енергия, че 
само с едно едва-едва помръдване на пръста от- 
хвърлям натрапника и бавно възстановявам конт- 
рола си върху тялото. Откъртвам една от верти- 
калните тръби и го използвам вместо сопа. 

Д) Е, стига толкова си играхме връщам времето 
назад и изпращам телепатично |СО към останали- 
те от кошера да унищожат противните земляни. 


Преобладават отговори А 
Изпий чаша вода, смени си 
памперса и спри да припадаш! Вземи се Е 
в ръце, Землянино. Ако не пукнеш от 
страх при среща от третия вид и 
посетителите не искат да те разфасоват, 
защото им е свършило месото по време 
на полета, ще понесеш всичко много по- 
добре. Просто като си непрекъснато в 
несвяст, събитията преминава доста 


бързо. 


Преобладават отговори Б 
1 Мъжкарят на компанията. Ей, пич, 
М агресията не решава всички проблеми. 
Пък и с джепането на дядо можеш да 
4 прогониш свраките от лозето, ама 
И извънземните не са някакви безумни 
Ц пернати. Като цяло твоята пригодност 
към отвличания от инопланетяни клони 
към минус безкрайност и продължава 
бързо да пада. Имай го предвид, като те 
Ц пресрещнат. 


Преобладават отговори В 
; Тома неверни, а? И когато видиш, 
| как някоя част от тялото, към която си 
привързан се отделя от него (е може и 
ТАЗИ, макар че не беше точно това 
Д идеята), пак ли ще си мислиш, че е 
майтап. Явно, чак когато посадят тялото 
ти в саксия и не почнеш да вегетираш и 
фотосинтезираш, няма да осъзнаеш, че 
тъпите ти съседи, които трудно се 
Д оправят с мирковълновата печка, 
надали “могат да “| управляват 


Ц свръхмодерната апаратура на борда. 


Преобладават отговори Г 
+ Свободно. Почивка на един крак. 
Ти май си отсъствал, докато са 

"1 предавали за раждането на мисълта! 

Ц Или вестник "Психо" добре ти е 
М | фризирало психиката? Всички тези 
Чи мисли, които ти минават през главата, 
не са на добре. Разходите се из 

астралните селения и действай по- 
съсредоточено, когато извънземните 
дойдат. 


Преобладават отговори Д 
Ех, докъде ли не стига този Сапегв” 
Могквпор! Всъщност, знаеш ли, 


станало е малко “объркване. 
Предполагам, че проблемът е в 
превода, но май няма нужда да 
навлизаме в подробности. Остани си 
със здраве и да се надяваме, че моят 
поглед няма да се натъкне на твоето 
блуждаещо око! 
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наете ли, кой е 21еа52 Това е пряко- 

рът, на един от най-добрите играчи 

на бХагстай, който няма странна фа- 
милия и не е от корейски произход. Ис- 
тинското му име е Тот Садме! и в мо- 
мента е един от шестимата дизайнери в 
малката независима фирмичка ЕЙегтооп 
Емепатлтеп. Причината да ви занима- 
вам с неговата особа, е че именно 
Емептооп Епепаттеп е разработчик на 
5иЧеврадоу. На играта се натъкнах слу- 
чайно. За тази игра няма да намерите 
гръмки материали из големите Интернет 
портали за игри, нито пък ще видите бане- 
ри, в които са казва "5и езпадоми 15 
сотте...." Истината е, че за момента игра- 


та няма дори разпространител и вероятно 
първоначално ще бъде продавана един- 
ствено оп- пе. 


Този тъжен факт сигурно се 
корени в това, че 5иШезпайоул 
е стратегия в реално време 
БЕЗ ВРО елементи (разочаро- 
вана въздишка) и на всичкото 
отгоре има наглостта да бъде 
20 (досадно пуфтене). 


Защо всъщност ви занимавам с подобни 
глупости 20-то е на смъртния си одър, а 


чистите стратегии в реално време също се 
смятат за отживелица. 

На този животрептящ въпрос ще отго- 
воря, че играта е номинирана от 
тдерепдепсе Саттр Сегег, за най- 
перспективна игра, разработвана от неза- 
висима компания. А и участието на лич- 
ност като 2йеаз не може да бъде пренеб- 
регнато. 

Успях ли да събудя някаква въпросителна 
у вас: Да? Радвам се, защото това, което 
научих за играта наистина си заслужава да 
бъде прочетено. Последните 3 дена пре- 
карани в ровене из логове, дневници, уеб- 
сайтове и предварителни погледи успяха 
да разкрият пред мен едно заглавие, кое- 
то наистина нямам търпе- 
ния да заиграя. 

Откъде да започна разказа 
си за 5иебпадом? Може 
би оттам, че това заглавие 
ще бъде предвидено един- 
ствено за > мултиплеър. 
Представете си еквивален- 
та на Оцаке 3 Агепа в стра- 
тегическа окраска. Какви са 
последствията от този ход: 
Първо, цялата енергия на 
екипа ще бъде насочена 
към мултиплеъра. Не се от- 
деля значителен ресурс, за 
правене на сингъл-кампа- 
нии. Второ, най-важното в 
играта става балансът на ра- 
сите (в нашия случай те са 
точно три). Има доста загла- 
вия, в които за да се постиг- 
не интересна кампания, не 
се обръща достатъчно вни- 
мание на балансирането на 
страните в конфликта, за- 
щото за тях е важно да да- 
дат на играча интересно 
преживяване по време на 
самостоятелната игра. В 
5иезрадоуи ще е точно 06- 
ратното. От Ефегтооп 
Емепаттеп! твърдят, че 
ако има нещо в което са се 
вманиачили, то това е именно балансът. 
Стигнали са до там, че чак са написали 
програма, която вземайки предвид всички 
характеристики и специални умения на 
дадена единица, определя дали тя не е 
прекалено силна или прекалено слаба 
спрямо военна част на друга раса от съ- 
щия клас. Вероятно миналото изречение е 
събудило у вас притеснението, че ще има- 
ме само една раса а не три - т.е. че всич- 
ки единици на фракциите, ще се различа- 
ват единствено по рисунките. ЕЙептооп 
Емепаттеп! не само че са успели да из- 
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СдъвКано и... 


| Малка независима фирма се опит- 

ва да създаде игра, която да успее 

да измести З(агсгай от сърцата на 

| феновете. По-странното е, че имат 
шанс да успеят. 


бегнат този проблем, но са стигнали и по- 
надалеч. Всяка една от 30 единици в игра- 
та ще има уникална способност. Напри- 
мер най-слабата единица на Прокълнати- 
те (една от расите) е Уазйег. Той предс- 
тавлява скелет с меч в ръка. По-слаб от ре- 
ципрочната единица от другите: раси, но 
пък след като стане на купчина кокали, 
има някакъв шанс той отново да се върне 
от отвъдното и да продължи битката. Ос- 
вен това при атака, той ще притежава 
свойството да приклещва врага си, така че 
той трудно да може да избяга от него. По- 
не не и докато не го убие. Друга интерес- 
на единица е СНао5 Нетепа!-а на Тъмни- 
те Елфи. Тя ще е летяща и ще може да 
прави магии, а на всичкото отгоре ще слу- 
жи и за транспортьор на войските ви. Са- 
мо че има една малка подробност - всич- 
ки магически същества, които пътуват с 
него, загубват цялата си мана. Така надали 
ще успеете да сътворите някаква тотална 


Тот Садуей по нашему 2йеаз е един 

от най-титулуваните играчи на З(агсгай А 
Победител на Ве(а ЗТагсгай турнира той е 
дал не е един и два съвета на ВИгхагй по 
отношение на балансирането на расите. 
Със същата цел, той е бил и основен бета- 
тестер на Ва егопе 2. Допреди около годи- 
на и половина бе сред елита на 5ТагСгай-ад- 
жиите, докато в последствие не започна ра- 
бота в ЕШегтооп Зоймуаге. Неговата цел - 
да направи игра, която сам би желал да 
играе. Уверяваме ви, обаче, че относително 
слабата му ангажираност със ЗХагСгай на- 
последък изобщо не го е направила по-мал- 
ко опасен играч. 


мазаница в щаба на врата след като стова- 
рите магични единици в центъра на база- 
та, тъй като няма да можете бързо да изре- 
чете някое заклинание. 

Засега са разкрити само две от трите раси 
- Прокълнатите и Тъмните Елфи. Третата 
(която най-вероятно ще бъде Хора) все 
още тъне в неизвестност. Военните части 
се делят на три - пешаци, стрелящи и зак- 
линатели. Заклинателите ще могат да при- 
зовават чудовища, но това хич няма да бъ- 
де толкова лесно, както в Кпрдот Шпдег 
Ее. За дракона на Прокълнатите, напри- 
мер, ще са необходими трима магьосни- 
ка, които да направят сложното призова- 
телско заклинание. Резултатът обаче ще си 
струва усилието. Всяка единица ще има и 
множество приложения по време на бит- 
ка. В 5ийебнадом ще намерим още не- 
що, което отдавна си мечтаех да видя в 


стратегия - взаимоизключващи се ъпгрей- 
ди. Ще бъдете представени пред избор: 
единица, която се произвежда по-бързо, 
но за сметка на това ще по-кекавичка, или 
ще е по-яка, но тренирането й ще отнема 
повече време. Да се надяваме, че няма да 
ни мине котка път и това интересно ново- 
въведение ще бъде включено към играта. 
И след като така и така започнах да говоря 
за единиците в играта и за битки, нека ви 
кажа някои неща за системата на бой. В 
нея се забелязват някои съвсем нови 
хрумвания. Така например авторите са въ- 
вели понятия като странично поражение и 
поражение откъм гърба. Ако вие атакува- 
те вражата единица странично или отзад, 
то ще нанасяте по-сериозно поражение. В 
тази идея, лично аз, намирам логика, но 
все пак тук в редакцията коментирахме и 
сериозните си подозрения, как точно това 


Ето ги пред вас, 
мамини сладки, 
неповторими Ипдеад- 
и, цялата им база 
като на длан 


ще се отрази върху геймплея на играта. 
Но това ще разберем когато играта изле- 
зе. Също така пешаците ще могат да прес- 
рещат атакуващите единици и да им пре- 
чат да достигнат до стрелците в играта. За- 
сега не е ясно, дали всички спешени еди- 
ници, ще могат да притежават подобна 
екстра, но все пак идеята си я бива. В 
5ийебнайоуи сраженията ще траят доста 
по-дълго, отколкото в другите стратегии в 
реално време. Останах с впечатлението, 
че единиците ще имат доста жизнени точ- 
кии няма да нанасят чак толкова сериоз- 
ни поражения. Увеличената продължител- 
ност на сраженията ще ви даде възмож- 
ност да планирате различни маневри по 
време на битката, както и да прилагате 
разнообразни тактически схеми. 

Друга особеност е свързана с ресурсите. 
Те ще са разпределени по начин, който 
няма да ви позволи да строите пълчища, 
както в ЗагСгай например. (Тук си поз- 
волявам да изразя леко съмнение, геймъ 


СвръхЕКСКЛУЗИВНО интервю със 21еаз 


2йеаз: Първо искам да ви благодаря, че 
се съгласихте за това интервю. Вече бях 
загубил надежда, че ще можем да се кла- 
сираме за този брой на Сатетг5 Муогквйор. 
Вие сте единственото чуждо списание, 
което карам да ми превеждат. Още си 
преглеждам вашия първи брой - отам 
научих много за 5гагсгак. Е, някои от еди- 
ниците на Рго(о55 сам си ги разучих... 
Могквпор (покашия се): Нали знаеш, кой- 
то не се опитва, той не бърка. Радвам се, 
че с такъв ентусиазъм започваш разговора 
ни. А сега да видим, какви въпроси сме ти 
ПОДГОТВИЛИ... 

2йеаз: Преди това ще може ли да поис- 
кам по един автограф. Ето тука на плаката 
от 14-и брой. 

Мо Нор (притеснено): Моля ти се, недей 
така сега... 

2йеаз: Настоявам, дойдох чак от Америка 
за това интервю. Не можете да ми откаже- 
те. 

МуогкзПор: Добре, ще ударим по едно ав- 
тографче. Ето, готово. Нека сега се върнем 
към официалната част от разговора. Първо 
искам да те попитам, защо 20. Вече всич- 
ко минава в третото измерение. Почти ни- 
кой не разработва двуизмерни заглавия? 
2еаз: Съгласен съм, че такива са тенден- 
циите. Виж, нямам нищо против ЗО-то. 
Дори смятам, че при екшъните и КРС-тата 
това е пътят напред. Но стратегиите са не- 
що друго. Когато решавахме, дали загла- 
вието да бъде 20 или ЗО, всички бяхме 
единодушни, че при този тип игри, играчът 
няма време да се занимава с управление- 
то на камерата. Просто тя ще отнеме мно- 
го от дълбочината на играта. Затова избо- 
рът ни се спря на 20. 

МогКвПор: Пък еи по-лесно... 

2еаз: Напротив, изработването на 20 
епрте е не по-малко трудоемка задача от 
разработката на ЗО такъв. Прекарахме 
много време в оптимизиране на кода, така 
че да върви и на по-старите машини. 


Це: 


СвръхЕКСКЛУЗИВНО продължение... 


МуогКв!ор: Мартин (създателят на 
Ефегтооп Емепаттеп - бел. ред.) твър- 
ди, че си бил пред договор с голяма ком- 
пания за игри, преди той да те привлече в 
лоното. Ще разкажеш ли малко по-под- 
робно за случая. 

2йеаз: Да, наистина имаше нещо подоб- 
но. Бяхме уговорили всички подробности 
и само липсваше подписа ни. И тогава 
дойде Мартин 

и ми предложи да направим заедно игра. 
Идеята ми хареса, а пък и го съжалих. Бе- 
ше наел някакво 13 годишно хлапе, което 
на всичкото отгоре искаше да бъде прези- 
дент на компанията, т.е. да го измести от 
поста му. Оттогава нататък проверяваме 
по-сериозно кандидатите за работа. 
Муогкв!ор (смее се): Това е някакъв ку- 
риоз. Имаше ли други странни моменти 
от разработката на 5и ебНадоул. 

2йеаз: Ами, да има няколко такива случ- 
ки. Единият от тях бе, когато за пръв (и 
единствен) път загубих на мултиплеър на 
би ебнадоуи. Беше много ранна версия, 
без звуци, а за да елиминираш врага 
трябваше да срутиш само една сграда. 
Мартин беше със зелен цвят и неговите 
единици доста трудно се различаваха на 
миникартата. Така и не разбрах какво точ- 
но се случи тогава. Мартин беше много 
горд и след това дълго време не искаше 
да играем. За радост, позицията му не 
позволява дълго да капризничи и го смач- 
ках. Няколко месеца по-късно се появи 
куриозът наречен "Невидими стрелци". 
Някой беше забравил да включи анима- 
циите и графиките на един от стрелците в 
играта и те бяха напълно невидими. Не 
можеха да се избират поединично, но мо- 
жеха да се групират. Голям майтап. За съ- 
жаление останалите единици можеха да 
ги "виждат" и отвръщаха на огъня им. 
Цялата тази работа беше много обърква- 
ща. А да, и една от ранните версии на ен- 
джина така заби, че гръмна видеокартата 
на нашия художник и се наложи да си ку- 
пи нова. 

МогКвНор: Това беше интересно. С това 
мисля, че нашият ултраекслузивен разго- 
вор трябва да завърши. 

2?1еаз: Чакайте, вижте какво правят други- 
те списания. Трябва да ме помолите да 
пожелая нещо на вашите читатели. 
МуогКвпор: Щом настояваш. Ъъъ, за финал 
какво ще кажеш на нашите читатели? 
2йеаз: Муа Сатег5 УУогКбпор! Продължа- 
вайте да ги четете, приятели! 

МогКВзор: Хе, хе. Да се надяваме, че ще 
те послушат. И ние ти пожелаваме много 
успехи и добър разпространител. А сега 
след като свършихме с глупостите, я да те 
тестваме на един Негоев... 

2йеав: Добре. А след това ще пуснем и 
един Загсгай. Ако искате играйте двама в 
отбор срещу мен. 


Р.5. След което екипът ни успя да се пох- 
Вали с трудна международна победа на 
НОММЗ и множество позорни загуби на 
ЗЧагсгай. 


рът не веднъж е доказвал, че опитите на 
един или друг амбициран гейм-дизайнер 
да унищожи понятието ръш в играта си, 
са едни обречени на неуспех опити. - 
бел. ред.) Групи от по 12 единици, ще се 
счита за голяма в играта. Гова е още една 
действие, ориентирано да предотврати 
безмозъчното хвърляне на вълна след въл- 
на войски, чиито живот няма абсолютно 
никаква стойност за играча. Теренът в 
5и!ебнадоуи също ще има своята страте- 
гическа роля. В зависимост от него, гру- 
пата ви ще може да се движи по-бързо 
или по-бавно, да имат предимство при 
стрелба (от по-високо място), да имат 
различен обхват на видимост (гапре) и 
т.н. От него ще зависи и колко добре ще 
можете да скриете капаните си. Точно та- 
ка, правилно сте прочели - капани. В 
5иезпадоуу защитата ви няма да се със- 
тои единствено от кули и единици. Пред- 
видена еи опцията да защитавате вашето 
поселище с капанчета. Дали под форма- 
та на излизащи от земята остриета, кон- 
тейнер със задушлив газ и пр. нападате- 
лите могат да очакват сериозен отпор от 
страна на защитниците. Срещу капаните 
разбира се също има лек - единицата 
(единствената засега), която може да от- 
крива тези прояви на подлост са най- 
обикновените селяни. Тези същите селя- 
ни, да - които в другите игри строят сгра- 
дите и копаят ресурсите. 


Като стана дума за ресурси, 
системата за събирането им в 
Зиезпадоул ще бъде нещо 
много по-различно от това, 
което сте виждали досега в 
стратегиите в реално време. 


В играта ще има два и половина ресурса. 
Първият и основен се нарича Аешег 
(Етер). Той ще се използва за строене на 
сгради и трениране на единици. Аегег-ът 
е магическа субстанция и не се въди в 
мини, а на определени места от картата 
има малки находища от него. За да го до- 
бивате, трябва да направите специална 
кула, която да го извлича. Опам, чрез 
мрежа от подобни кули, ресурсът идва 
към вас. Без пеони, селяни и работници. 
Интересното е, че колкото повече се раз- 
раствате, толкова по-голяма става мрежа- 
та ви от кули. Ако те са на далечно разс- 


Дали кулите ще 
издържат атаката на 
тези дракони? 


тояние една от друга, АеШег-а започва да 
се губи. Ако пък са нагьъсто, врагът ви ще 
има много цели, по които да ви удари, за- 
щото само с няколко удара, ще може да 
прекъсне Етеропроводите ви, чиято 
ефективност силно намалява, ако са пов- 
редени. Следващите два ресурса са |Коп 
и АпКоп. |Коп-ът е руда, а АпКоп-ът 
представлява някаква магическа жилка в 
самия (Коп. За да добиете АпКоп, трябва 
да преработите Коп. Находищата на 
АпКоп са обозначени по картата. За да 
добиете от суровината, е необходимо да 


А ето как изглеждат 
и прочутите Ае!Пег 
кули и мината 


построите мина. Веднъж функционира- 
ща, тя ще извлича определено количест- 
во АпКоп и |Коп всяка секунда. Запасите 
се трупат в мината и ще трябва да ги пре- 
несете до базата си с помощта на селяни- 
те си. Ако дълго време не сте поглеждали 
мината и врагът я унищожи - добитите 
количества |Коп и АпКоп отиват при него. 
Същото важи ако лошите сгащят вашия 
селянин, който пренася ценните ресур- 
си. Последно ще кажа, че ще имате въз- 
можност да направите ъпгрейд на вашата 
мина, така че тя да произвежда единстве- 
но |Коп или АпКоп, при това два пъти по- 
бързо. 

Поне според мен, от казаното дотук мо- 
жем да останем с очакванията, че играта, 
която ще измести Негово Величество 
Зхагсгай: от трона на стратегиите в реално 
време май се задава. Но това изречение 
като че ли съм го казвал вече няколко пъ- 
ти, а 5Хагсгай: необезпокоявано си власт- 
ва. Както са казали руснаците: "Поживем, 
увидем". 


ОПИТАХТЕ ЛИ 


С НАЦИОНАЛНАТА 
КАРТА? 


д 3 "мо. я : 
па оро ААВЕЕАВААЧ ВЕ ВНЕВА 
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та 
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ПИР 
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ПИР 
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Набира се от цялата страна 
17 импулс на 5 минути 


ИНТЕРНЕТ 
ДОСТЪП 


Чейс 
тел: 1021986 7675 
заезОпее!.Ьд, иуу/.пе!е!.Ьа 


КВО ЩЕ СТАНЕ С МАКСКАЕТ ? 
лед последните съобщения от нача- 
лото на месеца от страна на ВИ2гага 
доста хора вече си задават този 

въпрос. И то съвсем основателно, защото 

от момента на обявяването на играта 
преди близо година досега, измененията, 
които настъпиха в концепциите на 

Маагсгай Ш станаха доста и значителни. 

Да не кажа голяма дума, но единственото 

нещо, което остана непроменено от са- 

мото начало е наличието на героите. Поч- 
ти всичко друго - тяхната роля, начина на 

управление на единиците, камерата и 

перспективата, броя на расите, събира- 

нето на ресурси и набирането на войска 

и още много други съществени елементи 

се промениха. За добро или за лошо, ние 

това на този етап не можем да преценим. 

Едва когато излезе играта ще знаем със 

сигурност дали пичовете от ВИггаг4 са 

взели правилните решения. В следващите 
редове ще ви информираме и ще пораз- 

съждаваме върху най-новите промени в 

играта, обявени на 1-ви февруари. 


Може би най-фрапиращата но- 
вина е, че броят на расите на- 
малява с още една. 


От обявените в началото шест раси една 
отпадна още преди да бъде измислена, а 
сега игралната общност бе информирана, 
че и Демоните, може би най-интригува- 
щата от всички раси, няма да бъде дос- 
тъпна за играчите. Демоните остават са- 
мо като МРС-та и около тях ще се върти 
фабулата на 5то!е-рауег кампаниите. Но 
при игра в мрежа за играчите остават са- 
мо Хората, Орките, Неживите (Опдеад) и 
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Нощните Елфи. 4 от 6. Лоша равносметка. 
Всъщност по-голяма част от последните 
новини около играта са със същия прив- 
кус. ВИггагф обявиха, че състоянието на 
околната среда (дъжд, студ, вятър) вече 
няма да оказва влияние върху единиците, 
че Неживите също като всички останали 
раси ще се нуждаят от злато, че премах- 
ват всички водни единици. Големият въп- 
рос обаче е защо? Защо ВИггаг4 проме- 
ниха почти из основи играта, която из- 
глеждаше уникална преди една година? 
Защо е необходимо на ВИггагй първо да 
бие тъпана, а после да свива байрака. 
Кратко разсъждение по тази тема може да 
хвърли светлина върху това странно на 
пръв поглед поведение. 

Нека си го кажем направо - ВИггаг4 нико- 
га не е била иновативна компания. От 
времето на Муагсгай 2 нито една тяхна иг- 
ра не е донесла някаква съществена но- 
вост със себе си. Тук ще спомена и нещо 
странично за нашата тема, но неизвестно 
на много от вас, а и потвърждаващо теза- 
та ми. Става въпрос за Сао 1, която е 
може би най-оригиналната игра на 
ВП2гагф излизала до този момент. Това, 
което много от вас не знаят, е че ОаБ0О | 
всъщност не е разработена от ВИггаг4, а 
е купена от нея заедно с целия екип, рабо- 
тил върху играта. По-късно този екип ста- 
ва известен като ВИхггагф Хой!. ВПхгага 
не е първата фирма, която прави ЗО стра- 
тегия в реално време (Тоа! Апо Паноп 
на покойните вече Самедов); не еи пър- 
вата, която прави стратегия в реално вре- 
ме, чието действие изцяло се развива в 
ЗО свят (Нотемопд на Ке!с). Не, ВИггаг9 
не проправят партини - те ги утъпкват. 
Тази компания взима 
вече измислени и из- 
продбвани идеи и меха- 
низми, изглажда ги до 
перфектност и на 
тяхна основа създава 
игри, с които почти ни- 
кои не може да се 
сравнява. Типичен 
пример за това е 
ЗТагсгай, която дойде с 
разделителна спосод- 
ност от 640х480, 20 
спрайтове и простичък 
интерфейс. Въпреки 
това тя засенчи Тоа! 
Апп Пайоп и остави в 
сянката си всички 
следващи претенденти 
за титлата "Най-добра 
стратегия в реално 
време”, дори и дей- 
ствително оригинални 
и иновативни заглавия 
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Сдъвкано и. 
Тъжна вест - в Магсгай 3 ще може 
да се играе само с 4 раси. На 1 
февруари ВП2гагд обявиха новите 
насоки в които ще се развива 
МуагсгайЗ. Четете 8, плачете 


като Нотемо!4 или Хаси се. Защо ли? 
Защото Згагсгай беше (почти) съвърше- 
ната 20 стратегия, с уникални раси и еди- 
ници, които придадоха (и все още го 
правят) на играта дълдочина и тактически 
възможности, сравними единствено мо- 
же би с шахът. Виждате ли, багсгай не е 
първата игра, която предлага на играчите 
три коренно различни раси - признанието 
за това се пада на МагМИша на 551. Но се- 
га никои не си спомня за Ма Мита, защо- 
то макар и пионер в областта, расите в иг- 
рата не бяха добре балансирани, докато в 
ЗТагсгай тази концепция беше пипната до 
съвършенство. 

От всичко казано дотук, можем да проз- 
рем какво всъщност става с Магсгай Ш - 
много от уникалните достойнства на тази 
игра започват постепенно да отпадат, за- 
щото ВИггагф 1) не знаят как пудликата 
ще приеме новостите (все пак имат звезд- 
на репутация да пазят и не могат да си 
позволят да сбъркат) и 2) не са сигурни че 
ще могат да втъкат с характерното си съ- 
вършенство тези новости в цялостната 
картина на играта. Знам че звучи малко 
грубо, но ВИггагд са идеалния паразит - те 
оставят другите да правят експерименти 
и си извличат поуки от техните грешки, 
използвайки придобитите знания за съз- 
даването на убийствени заглавия. 


С Магсгай Ш ВИ2гага тръгнаха 
да правят революция - нещо, 
което не им е много по вкуса. 
Резултатите от това са повече 
от очевидни. 


Да погледнем сега последните промени в 
играта. Неживите (т.нар. Опфеад бсоигое) 
бяха замислени като действително уни- 
кална раса, която за разлика от всички 
други в играта, а и в стратегиите до този 
момент въобще, нямаше да си купува 


единици, а щеше да си ги създава. Идея- 
та беше неживите да не ползват злато за 
нуждите си, а само мана и трупове, от 
които да вдигат армиите си. Когато беше 
огласена тази, тя предизвика много въл- 
нение сред масите, но и много въпроси. 
Как ще Оъде балансирана тази раса? На 
карти с много ресурси (а ла Вр Сате 
Ние от Згагсгай) неживите щяха да 
бъдат доста слаби, защото другите раси 
ще имат достатъчно средства да се раз- 
вият добре. Но на карти където ресурси- 
те с оскъдни, неживите щяха да бъдат 
господари. А какво би се случило при дву- 
бой Неживи срещу Неживи? Единствени- 
те трупове, които щяха да бъдат достъпни 
за играчите щяха да бъдат тези на неут- 
ралните единици. Но те са краен брой, и 
какво става когато всички те бъдат изби- 
ти? Откъде играчите ще намират трупове 
за войската си? Ще могат ли да вдигат 
трупове на вече възкресявани веднъж 
единици? Ако това е възможно няма да ли 
направи от Неживите свръх сила, срещу 
която другите раси няма да могат да се 
опълчат по никакъв начин? Очевидно 
ВИггаг4 не са успели да намерят задово- 
лителни отговори на тези и подобни тях 
въпроси, и затова са решили да се отка- 
жат от първоначалната си идея. Вследс- 
твие на това, на този етап, Неживите из- 
глеждат като орките от Магсгай П, които 
можеха да вдигат само по няколко мизер- 
ни скелета на своя страна. 


Друг елемент, които няма да 
намери приложение в играта е 
действието на природните сили. 


Преди време ВИ7гагЧ с гордост заявява- 
ха, че заобикалящата среда в играта ще 
играе важна роля от тактическа гледна 
точка. Снегът ще забавя някои единици, 
попътния вятър ще увеличава обсега на 
стрелите, а насрещния ще го намалява, 
мъглата ще понижава видимостта и т.н. В 
последното си изявление, представители 
на компанията обявиха, че тези ефекти 
вече ще имат само козметично действие, 
както е това в ОаБо П. Основната причи- 
на за това според мен, а и според много 


Хирошима-Нагазаки 


във фентъ 


и вариант. 
Жертвата е само една 


други е, че дей- 
ствието на природ- 
ните сили е със слу- 
чаен характер, а 
това може да пре- 
върне една страте- 
гия в реално време 
от игра на умение 
и майсторство в 
игра на шанс. При 
самостоятелна иг- 
ра, този аспект ще- 
ше да придаде не- 
вероятна атмосфе- 
ра на играта, но 
при игра в мрежа, 
и особено в 
Ва е.пе: самата 
идея някои да загу- 
би заради това, че 
вятърът е духал срещу него или пък тор- 
надо е разрушило базата му изглежда не- 


лепа. Тъй като всички заглавия на ВИ7гаг 


са изключително насочени към мултип- 
лея, изглежда повече от логично дей- 
ствието на природните сили да бъде ели- 
минирано. Не че не може да се заложи в 
опциите на играта бутон/бутони, кой- 
то/които да активира или деактивира по- 
добно действие, но очевидно от ВИгхага 
са решили че това не си заслужава труда и 
времето. 

Причината за отпадането на Огнения Ле- 
гион по всяка вероятност е същата. Нали- 
чието на Демоните би създало много гла- 
воболия около балансирането на играта, 
тъй като идеята на дизайнерите е едини- 
ците от тази раса да бъдат изключително 
силни. ВИггагд вече прехвърлиха един 
срок, по всичко изглежда че няма да 
спазят и обявения сега, а със сигурност 
костюмарите от Науаз им дават зор игра- 
та да се уложи "само" в едногодишно за- 
къснение. Може би именно поради липса 
на време Демоните отпадат от играта. 
Според мен обаче за това решение на 
ВИггаг нито едно извинение не е доста- 
тъчно. Една игра има само определено ко- 
личество специфични качества, отпадане- 
то на които може да я принизи до масите. 
Според мен има множество 
механизми да се компенсира 
силата на една раса - било с 
високи цени, било с по-бавно 
време на производство, било с 
някакви други пододни средс- 
тва. А дори можеше Легиона 
да бъде създаден много силен 
само за нуждите на кампания- 
та, като при игра в мрежа по- 
казателите и параметрите му 
да бъдат редуцирани. Или не- 
що от този род. 

На последно място ще споме- 
нем отпадането на водните 
единици, което със сигурност 
е голямо разочарование за хо- 
рата които играеха с огромно 
удоволствие водните карти на 
Магсгай П. Причината зад то- 
ва решение е най-неясна, ма- 
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кар че най-вероятно отговорът ще наме- 
рим в обяснението на ВИ2гагф защо в 
ЗТагсгай нямаше водни единици: "Ние ис- 
каме всички единици да са използваеми 
на всяка една карта". 

Без съмнение тези промени са доста разо- 
чароващи и елиминираха много от уни- 
калните качества на това заглавие, но то- 
ва в никакъв случай не трябва да се тъл- 
кува като потенциален провал на Муагсгай 
Ш. Нека да си припомним, че преди цяла 
вечност, когато ВИггагй обявиха планове- 
те си за създаване на 51гасгай, на играчи- 
те има бяха обещани такива екстри, като 
следи от преминали единици по терена, 
интерактивен и деформируем терен, на- 
личие на наемници и т.н. Всички тези не- 
ща не намериха място в крайната версия 
на играта, но въпреки това ЗГагсгай си ос- 
тава най-великата стратегия до този мо- 
мент. 

В интерес на истината това едва ли са 
последните значителни изменения, които 
ще настъпят Магсгай Ш по пътя към фи- 
нала. Все още не е съвсем ясно как ще 
действа смяната на деня с нощта в играта 
и какво влияние ще оказва на геймплея. 
Освен това ВП7гагй обявиха, че обмислят 
втори ресурс освен златото, което малко 
или много ще върне играта назад към 
стандартните днешни стратегии. 

За да разведря атмосферата, ще спомена 
и за някои от по-интересните нови неща, 
които (евентуално) ще намерят място в 
Магсгай Ш. Предвижда се играта да има 
възможност за запис на битките, аналоги- 
чен на този от последния рак! за 
ЗТагсгай. Замислени са и някои интересни 
идеи за игра в мултиплейър, като напри- 
мер възможност партньорите да си раз- 
менят ресурси, евентуално и единици. 
Освен това ВП7гагй обещават и нови кла- 
сации в Ва! е.пе - за единици, двойки, 
тройки и кланове, както и наличието на 
по голямо разнообразие от режими на 
мултиплейър - Кто оГ Те НШ, Оеай 
Мас, Сар! ше Ше Наг, Сгеей и др. Какво 
от всичко това в действителност ще ви- 
дим в играта ще разберем едва когато я 
видим в ръцете си, най-вероятно към 
края на тази година. 
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От първото непослушание човешко, и пло- 

да 

На забраненото дърво, чийто смъртен вкус 

Донесе Смърт и ред беди, в света ни съвър- 

шен 

Загубихме Едем, докато Той, великият 

Не върне се отново на трона от блаженство 

изкован 

И не възвърнем ние своите места край него 
Джон Милтън, "Изгубеният рай" 


ато започнем с невинно изглеждащото 
херувимче Боб от Мевзгай, минем през 
асмината озверели архангели от НММ 
и завършим с рецидивиста Малакай от 
Кедшет неминуемо ще стигнем до извода, 
че ангелите са едни изключително агресивни 
същества, с ясно изразено предпочитание 
към оръжия, с размерите на средно голяма 
противовъздушна установка, а онези картин- 
ки, на които последните пърхат весело наоко- 
лои размахват лаврови клончета са създадени 
само, за да приспят вниманието на враговете 
им. Аз да ви кажа към днешна дата Шварце- 
негер да го видя с шестцевна картенчица в 
ръчици, повече ще се изненадам. 

В контекста на тези разсъждения, 
разглежданата игра с ангелско заглавие съв- 
сем закономерно е брутален ЗО екшън, с 
претенции да бъде класифициран като хитов 
в момента, когато бъде завършен и допърха 
до рафтовете на специализираните магазини. 

За история създателите му - пичо- 
вете от МаКупе 5гидто, автори на сравнител- 
но хитовото Манга-КРС бер!егга Соге - казват, 
че са се вдъхновявали главно от поемата "Из- 
губеният Рай" на Джон Милтън (Между друго- 
то искам да се извиня за нескопосания пре- 
вод на откъса в началото, но така и не успях 
да открия преведено издание на поемата. 
Ако искаш да я прочетеш цялата намини през 
Вегр://ммлу | Пегагиге.огр/ацогв/т Коп- 
|оНг/рагайе-|05)), като са си чопвали отделни 
мотивчета от нордическите, японските и дори 
индианските митологии. 
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|Сдъвкано и... | 


Ангели във всякакви разновидности 
ще се стрелкат във въздуха, в тази 
странна смесица между КРС, 
симулация и екшъни. 


| След неколкочасаово сражения врагът | 
| избяга яко дим. Бях прекалено | 
| уморен, за да го последвам 


Всичко започва с войните на анге- 


ти в гърдите им. Бившите господни воини се 
борят непрестанно едни с други, без да осъз- 
нават, че са просто играчки в ръцете на вър- 
ховния си наземен господар - великият Де- 
миург, чийто план за триумфално завръщане в 
Рая е очертан с тяхната кръв (и перушина). 

Всъщност, ако хвърлиш един пог- 
лед на скрийновете ще забрвиш не само за 
сюжета ми и за икономическата криза и за 
бемката под лявата цица на Ванчето (не ме 
питай откъде знам за нея, още по-малко къде 
и по коя точно тъмна уличка се прибирам, 
"щото детето със сигурност не е от мен, аи 
със сифилиса, да ти кажа, я зарази Пешо от 
втория етаж, така че спри да се заканваш, 
моля ти се). Не че са чак толкова потресава- 
щи, впрочем, просто исках да си напиша 
простотията с Ванчето. Иначе енджинът е 
Ипгеа|-ският, а какви точно промени ще 
правят в него валкирците само времето ще 
покаже, защото работата към играта е в край- 
но ранен стадий на развитие. 


Играта се очертава като кръс- 
тоска между стандартен 30 
шуутър и летателен симулатор, 
защото, за разлика от колеги- 
те си от подобен род екщъни, 
Серафимите няма да имат ог- 
раничения във времето за ле- 
тене. 


лите, приключили с прокуждането на главно- 
командващите на армиите им от Райските се- 
ления. За разлика от библейските интерпрета- 
ции по темата в нашата история райските хъ- 
шове, или иначе казано Серафимите, не са 
принудени да живеят като хора сред хората. 
Наместо това падналите са се променили при 
досега си с майката земя, в зависимост от 
своите убеждения и мотиви. Тези, които са 
помолили за прошка са запазили птичите си 
криле и ангелския си вид. Приелите съдбата 
си никога вече да не пърхат край господния 
трон са се превърнали във феи и си имат чифт 
инсектицидни крилца. Гадовете теглили една 
майна на всичко свято пък, са станали демо- 
ни. Прокълнати да живеят на земята за вечни 


времена, душите на всички паднали са заклю- 
чени в така наречените Ланути, камъни, заби- 


Наложи се да го 
търся къде ли не из 
| ефира дори и 


ЗЕКАРН!! 


На мен лично ми звучи изключително обеща- 
ващо, като го прибавим към планираните ог- 
ромни нива, обхващащи предимно открити 
пространства. Освен това основната идея, 
както е модерно напоследък няма да бъде 
просто да преминеш през последните като 
торнадо, избивайки и разрушавайки всичко, 
което те заплашва, мърда съмнително или си 
стои кротко вградено някъде, ама принципно 
те дразни. Очакват те строго обособени, в за- 
висимост от страната, на която играеш 
мисии, като например унищожаването 
на човешко поселище, тихото и неза- 
белязано елиминиране на вражески глав- 
нокомандващ или открадването на някое тай- 
но оръжие. Успеха или неуспеха в дадена ми- 
сия ще влияе пряко на развитието на история- 
та и потенциалния край на играта. 

Светът на бегарит ще бъде предимно във 
фентъзи стил, с което авторите явно се разгра- 
ничават от сайбърпънк-атмосферата на пове- 
чето съвременни екшъни и извръщат 
взор към миналото на меча и магията. 
Все пак се дочува, че и из въпросното 
минало ще се разхождат някои меха- 
нични гадинки или бронирани бойни 
машинарии, така че ще има какво да се 
опъне на ангелчето ти. 

Ато - както вече сигурно си се досетил - 
ще принадлежи към един от трите, го- 
реописани клана, в зависимост от лич- 
ния ти избор и стила ти на игра. Може 
би си струва да кажем малко повече за 
тях. 

Серафимите - ангели. Очевидно се 
явяват добрите в играта. След падането 
си те са създали стабилно общество, ос- 
новано на базата на божествените зако- 
ни. Управляват своите човешки последо- 
ватели, според тези закони, преследвай- 
ки еретиците, сред тях, както и в своите 
редици. Те са првъзходни летци и срав- 
нително добри майстори на магията. За- 
кономерно крехки и недръжливи на 
бой, като повечето изнежени положи- 
телни герои. Пфу! 

Феите са се примирили с прогонването 
си, приели са новия си дом и го защита- 
ват надъхано. Те работят съвместно с 
последователите си и живеят природо- 
съобразен (!) живот в гори и джунгли. Прие- 
мат членовете на другите кланове като болест, 
заплашваща да разруши природния баланс и 
са готови на всичко, за да ги спрат, дори и то- 


| За тези от вас които не знаят, според |! А 
Старият Завет в йерархията на ангелите“ « г 
има 9 степени. Най-високо място в нея зае- 

| мали Серафите или както още ги нарили 

| Серафимите. Те били ангелите, които ох- 

| ранявали подстъпите към божия олтар. 

Единственото място в Библията, където се 

| споменава се Серафимите е в Исая 6:1-7. 

Един от тях допрял жив въглен от олтара до 

устните на Исая и така го очистил от грехо- | 

вете му. Серафимите имат шест крила: две 
покриват лицата им, две покриват нозете 

| имисдве летят. 


ва да изисква пожертването на собствените 
им следовници. Феите са отвратителни летци, 
невероятни майстори на магията и са прилич- 
но бронирани с хитинови черупки, покрива- 
щи крилата им. 


Демоните са зли, гледат лошо и изглеждат 
превъзходно. В опитите си да създадат свой 
Рай на земята, отхвърляйки наказанието си, са 
успели да си спретнат един малък Ад. Държат 
се (меко казано) гадно с хората, станали тех- 
ни последователи и непрестанно се борят по- 
между си за надмощие в клана. Пърхат срав- 
нително добре, не се оправят с магиите, но са 
бронирани като танкове и в близък бой порят 


гъз. 
Най-интересният аспект от 


Зегартт ще бъдат силно зас- 
тъпените ВРО елементи. 


След приключването на всяка мисия ще 
получаваш точки, които можеш да разп- 
ределиш между основните показатели на 
крилатия си герой (летателни умения, сила 
и пр.) както и нови магии, които да използ- 
ваш в идните битки. 

Като добавим към това и сериозните раз- 


Накрая го спипах в 

Каньона на 

| Забравата. Оттук 
няма измъкване 


лики между представителите на отделните 
кланове излиза, че ще можеш да си зафор- 
миш един доста индивидуализиран ангел на 
разрушението. 


Играта ще си има мултиплейър опция, която 
се планира освен обичайните неща като Егар 
Гея, Саршге Те Нар и Кир ОЕ Те КШ, да 
включва и нещо наречено Саршиге Те Гапий 
5гопе5. Интересното в случая е, че ще можеш 
да използваш в мултиплейър схватките героят, 
който си си създал в сингъл-играта, което оп- 
ределено звучи като предизвикателство пред 
бойните умения на геймърите, както и като 
адски сериозен мотив за сериозна и многоча- 
сова игра. 

Това общо взето е всичко, което агентите на 
СУМИ успяха да научат. Премиерата на 
Зегариит е обявена за края на 2002 година, 
тъй че за момента мога да ви пожелая един- 
ствено приятно чакане. Амин! 


(Фок ооекетор.лейне,сот 
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6ср!е5 е един прекрасен пример 

за много добра игра, която реално 

не постигна почти никаква пазарна 
реализация. На фона на многомилионни- 
те продажби на Мо матв 1о Бе а 
пл! Попане п-та част, Вайе педно-5 и 
ОгигоМев (о-в Нитег, Овср!ев се прода- 
де в толкова малко екземпляри, че успя да 
завоюва престижната, но ненавистна за 
всеки разработчик на игри, награда "Везе 
гате Ша по опе рауей" (най-добрата иг- 
ра, която никой не игра) на Сатезрог. На 
фона на горенаписаното е цяло чудо, че 
5иагеру и реши да прави продължение 
на тази походова стратегия. 
Преди да продължа нататък, няколко думи 
за предишната игра. Тя имаше графика, 
която методично се опитваше да ви изва- 
ди лявото око с пикселите си и насълзява- 
ше от умиление дясното с бруталните 
портрети на героите, рисувани на ръка. 
След няколко часа пикселите спираха да 
ви се натрапват и оставаха само гореспо- 
менатите рисунки и завладяващия гей- 
мплей. Тези, които все пак са я играли си 
го спомнят. На всеки ход, вие можехте да 
развивате основния си град (столицата), да 
правите магии, да придвижвате героите си 
и войската, която той е помъкнал, да се 
биете, завземате градове и ресурси и про- 


ГЕ5 


Ррйеср 


чие. Прекрасна концепция, недостатъчно 
детайлно разработена и реализирана. Иг- 
рата показа потенциал, но се провали в 
подробностите, в онези стотици малки не- 
щица, които правят един геймплей съвър- 
шен и неповторим. И тъй като, оттук на- 
сетне, е твърде възможно да прочете дос- 
та изрази от рода на: "За разлика от 
Обсрр!ев |" или "Ако си спомняте в първата 
версия на играта..." и най-вече, за да не 
останете във формата на питанка след ка- 
то изчетете статията, най-добре е, ако не 
сте играли първата част, да се върнете на 
брой 14 на СУУ, където е поместена под- 
робна статия за нея. 

С това приключвам с официалната част; 
сега нека повдигнем заве- 
сата и надникнем, за да 
видим, какво ни очаква в 
Тне Оагк Ргорйесу. 


Като за начало ще споме- 
на, че броят на расите е 
увеличен от 4 на 10. Те ще 
са "окомплектовани" от чу- 
довищата, които в предна- 
та версия циркулираха ка- 
то независими персонажи 
из картата. Това радостно 
събитие донякъде се пом- 
рачава от факта, че с нови- 
те попълнения няма да мо- 
же да се играе. Те ще бъ- 
дат неутрални единици, 
които ще избират дали да 
се присъединят към вас 
или да се бият, като във 
втория случай на тях няма 
да може да се разчита на- 
пълно. Например, група 
орки могат да попълнят 
редиците ви, но ако се на- 
ложи да се биете със съб- 
ратята им, те могат да де- 
зертират или дори да се 
присъединят към против- 
ника в тежката битка. Пре- 
ди няколко изречения 
споменах думата "цирку- 
лираха", но тя не беше 
съвсем уместно употребе- 
на. В първата част чудови- 
щата просто си седяха ка- 
то заковани на картата. 
Сега вече Създателят им е 


Производител 

бигаберу Ешв 

Разпространител 

бигаберу Ешей 

Жанр 

Биго Бавед вгаберу 
Пиегпей 

| мугуу.„д1стр1ев2.сопа 
Дата на излизане 

| средата на 2001г. 


| Сдъвкано и... 


| В Овср!ев 1 ще видим доразрабо- 
| тена идеята, залегнала в първата 

| част - повече единици, нови уме- 

| ния на героите, повече артефакти. 


И във втората част 
1 на играта ще има 
1 водни площи 


дарил крака и уникален за всяка единица 
изкуствен интелект. Така че те спокойно 
ще се разхождат из териториите, ще прев- 
земат ваши градове и ще ви причиняват 
още куп други неприятности, произтича- 
щи от новопридобитата им мобилност. 
Новите раси предполагат И ПО-ГОЛЯМО раз- 
нообразие в играта. 

В Тпе Оагк Ргорпесу единиците 
ще бъдат над 200, като ударе- 
нието от нарастването на броя 
им пада най-вече върху раз- 
растването на самите градове 
на четирите ОСНОВНИ раси. 


Вашата базова крепост вече ще може да 
бъде облагородявана с над 10 вида сгра- 
ди, всяка от които ще ви дава достъп до 


предусещам неприят- 
ности за рицаря. 


различен ъпгрейд на основните ви военни 
части. 

Както в първата част, така и тук, ще сте из- 
правени пред избора за пътя на развитие, 
по който да тръгне дадена ваша единица. 
За пример ще ви дам пътя на развитие на 
5аие-а от расата на хората. 
Обикновеният 5ашге може да прогреси- 
ра към Клоре или УУНсА Номег. МУйсй 
Нигег става |лашбиог и в последствие 
Сгапа пашбйог. Клей! пък преминава към 
препа! Кор, Раайт и накрая имате 
право на избор между Апре!, Оейепдег о 
Ше Еайй или Ноу Ауепрег. Както може би 
си спомняте, в Остр!ев | всяка ваша вой- 
ска си имаше пълководец. Така ще бъде и 
във втората част. Пълководците, които ще 
поведат бойците ви към славни победи 
обаче, също ще са претърпели съществе- 
ни промени. Техният капацитет за поби- 
ране на артефакти ще е увеличен от 5 на 
7, където два от тях ще могат да бъдат из- 
ползвани по време на бой, а предметите 
ще се слагат по героя ви досущ както в 
Негоев 3 и доста други КРС игри. Пълко- 
водците освен това ще могат да развиват 
повече умения и няма да съществува та- 
ван при трупането им на опит. След като 
достигнат максималното ниво, което мо- 
же да бъде взето, те ще могат допълнител- 
но да усъвършенстват дадените им дарби, 
с които да влияят на своите подчинени. 
С това приключваме лиричното отклоне- 
ние за героите в Обср!ев и се връщаме 
на темата за единиците. Всяка от тях ще си 
има свои уникални показатели. В примера 
със 5диге-а, и трите опции в края на ево- 
люцията му си имат свои предимства и не- 
достатъци. Например ангелът ще бъде 
бърз и със силна атака, но няма да носи 
много на бой. Ауепрег-ът пък ще бъде ка- 


Макар и да не си 
личи точно оттук, 
терените ще бъдат 
доста по-детайлни 


то канара, но пък скорост- 
та няма да бъде сред сил- 
ните му качества и про- 
чие. Кое от двете ще пред- 
почете? Вероятно изборът 
ви ще зависи предимно от 
противника, срещу когото 
играете и армията му. Раз- 
бира се, за да се стигне до 


ще трябва да проведете 
доста битки. Тук ще наме- 
рим и следващото основ- 
но подобрение спрямо 
първата част. Там едини- 
ците се млатиха в едно 
малко 
прозорче, 


бързите. Сега бойната ще | екран... 
сцена заема целия екран, : 
а вероятно ще бъде вклю- 
чена и опцията Май (това 
все още не е 10096 сигур- 
но), както ще са добавени 
и различни артефакти и 
умения, които важат само 
за воденето на бой. Нап- 
ример вашият герой ще 
може да използва различ- 
ни магически оръжия и да 
прави с тях магии, дори и 
да не е магьосник. Тези, 
които са посветени в тай- 
ните на заклинанията, ще 
могат да призовават раз- 
лични същества за времето на битката, 
както и да ползват способности като мор- 
фиране. 

Това не са всичките промени по отноше- 
ние на системата за водене на бой, но ос- 
таналите са ревниво пазени от създателите 
на играта. Знае се, че ще могат да се 
правят и магии по време на бой, НО НИКЪ- 
де няма информация какви точно ще бъ- 
дат те. Споменава се обаче, че заклина- 
нията в Те Оагк Ргорпесу ще бъдат над 
100. Всички те ще са с изцяло преработе- 
ни анимации и ще будят възхищение сред 
играещите пред монитора. А те (играчите) 
ще има над какво да се потрудят. 


В играта ще има 4 кампании - 
по една за всяка една раса. 


Те ще се състоят от по минимум 7 мисии. 
За кампанията е разработена и специална 
ивент-система. Какво представлява тя? 
Например ако отидете до определено 
място на картата, може да се появи нова 
сграда на нивото или в за- 
висимост от ваше реше- 
ние някои единици да ис- 
кат или не да се присъе- 
динят към вас. Тя ще нап- 
рави мисиите много по- 
раздвижени и ще внесе 
елемент на случайност в 
тях. За тези от вас, на кои- 
то няма да им стигнат кам- 
паниите и 20-те сингъл- 
сценария (бройката неп- 


ангел, или кръстоносец | 


На 25 ноември 1095год. папа Офап П 

в Сегтоп! Ееггапд поставя началото 

на първия Кръстоносен поход. В речта си 
той твърди, че християнските храмове биват 
обругавани и разрушавани в Ориента и на 
това своеволие трябва да бъде сложен край. 
Стотици рицари водени от Божията десница 
тръгват да отмъщават на неверниците. По 
пътя им падат хиляди невинни жертви, а 
Кръстоноците влизат в историята. Още се 
спори, какви са били истинските мотиви на 
Шап П. Най-вероятно той е свикал този 
Кръстоносен поход за да спре дрязгите меж- 
ду земевладелците и феодалите в Европа и да 
заздрави силата на Римската Църква. 


и Битките вече ще се 
като първо започваха Най- | провеждат на цял 


рекъснато расте), на разположение ще еи 
редактор на карти, с чиято помощ ще мо- 
гат да освободят твореца в себе си. 
Нарочно оставих въпроса с графиката за 
най-накрая. Тук ще кажа, че нещата зна- 
чително са се подобрили. Овср!ев 1 ще 
бъде реализирана в разделителна способ- 
ност 800 на 600 точки, 16 битов цвят. 
Всичко е преработено из основи, дори и 
портретите на единиците. Добрата нови- 
на е, че Патрик Ламберт отново ще бъде 
основният художник и уникалният му стил 
левитиращ между готика и манга пак ще 
радва очите ни. 

Ето че успях да ви разкажа почти всичко, 
което в момента е известно за Остр!е |. 
Не крия симпатиите си към това заглавие 
и повече от всичко се надявам този път ав- 
торите на играта да успеят да разгърнат 
колосалния й потенциал и тя най-после да 
засияе с цялата си прелест. А ние жалките, 
обикновени геймъри да бъдем привлече- 
ни към нея както пеперудите биват прив- 
личани от пламъчето на горящата свещ. 
Нямам нищо против да изгоря в подобни 
пламъци. Или както го беше казал 
Ргеетап: 


"Стоя унесен, вперил поглед В дълбините 
на омая, 

Нехаеща за границите на безкрая, 

Дали съм жив, сънувам ли пред дверите 
на Рая, 

Не питам, 

И не искам и да зная..." 
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СКООМУЕК 


- Автор 


оф 


Някога, много, много далече оттук имаше не- 
бе. И земя. И сгради. Красиви сгради, извися- 
Ващи се над прашни пътища, където огнени 
колесници се надпреварваха с вятъра и лу- 
достта. Милиони крачеха по посивелите 
тротоари. Самотен бях тогава. И малък, и 
дребен и незначителен. И рисуваше Времето 
бразди по лицето ми. ЖиВеех сън, докато не 
дойде Денят. Намерих Амулета, сложих го и 
Вече съм буден. Тук съм и съм сшен. Мьд- 
ростта кипи във Вените ми, знанието, съби- 
рано хилядолетие след хилядолетие ме изпъл- 
ва с увереност. Вече знам защо съм роден и за 
какво ще се боря. 
Ние бяхме 100 000. 100.000 перфектни безс- 
мъртни богове, които кръстосваха Кхалдун. 
Щастливи бяха онези години, докато не ни 
настигна проклятието на Асмидал. Хиляди 
изчадия се пръкнаха от нищото и изтребиха 
почти целият ни род - Кохан. Сега ми се да- 
ва Втори шанс - да спася родствениците си 
и света на Кхалдун от пълчищата на Сянка- 
та. Този път няма да се проваля. 

този кратичък пасаж прозира исто- 

рията на Койап: топа! бомегерп 

(К15). Както може би сте почувствали 
и самите вие, една от силните страни на иг- 
рата ще бъде нейният сценарий. Това не е 
случайно. Вселената на Кхалдун е била из- 
мислена и шлифована години преди мом- 
четата от Ттера!е 5405 да запретнат ръ- 
кави и да започнат работата си по Койап: 


вдигне и ниво 


батом" Фогкенон 2/2001 


След разгорещената битка, 
водачът на тази група може да 


топа! бомегерп. Ако някой от вас се ин- 
тересува от митологии, със сигурност е от- 
крил прилики с персийските предания. Ав- 
торите на играта не крият, че здраво са се 
почерпили с вдъхновение от персийски по- 
верия. (Койап на древен персийски означа- 
ва Древен"). Ключовата дума в предишно- 
то изречение всъщност е вдъхновение, а не 
почерпили, така че колкото и да уважавам 
световноизвестните персийски алкохолни 
напитки, тяхното влияние няма да се доло- 
ви в Койап. Впрочем играта обещава да бъ- 
де една от малкото сериозни стратегии в 
реално време, в която да не се разчита на 
веруюто на ръшарите "Събери-построй-из- 
люпи-унищожи". Тук ще се наложи да ръ- 
ководите вашата империя на по-високо, 
макро ниво. За изясняването на този израз 
ще отделя следващия параграф от статията. 
В една типична стратегия в реално време 
вие управлявате единиците си поединично 
(или съответно на създадени от вас групи), 
събирате ресурси посредством работници- 
те си и строите базите си благодарение на 
тях. Единственото ограничение на техния 
брой е лимитът на единиците по картата 
или съответния недостиг на ресурси за 
"построяването" им. Сега си представете 
следната картинка: Градове, които можете 
да застроявате с различни постройки и да 
покачвате нивото и влиянието им. В зависи- 
мост от него (нивото), както и от броя на 
контролираните от вас се- 
лища, имате право да 
притежавате и ръководите 
точно определена бройка 
групи. "Група", в случая, 
представлява най-малката 
бойна част, а не както в 
някои стратегии, това, 
което сте успели да се- 
лектнете с мишката на- 
бързо. Тя се състои от 7 
единици - 4 флангови еди- 
ници (стрелци, пешаци 
или кавалерия), 2 подк- 
репящи (например кле- 
рик, магьосник, лечител, 
или която и да е от флан- 
говите единици) и един 
командващ (единица, 
чиито качества ще влияят 
на цялата ви компания). 
Ще се спра малко по-под- 
робно на тази интересна 
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Сдъвкано пп... 


Фентъзи стратегия в реално време 
с основен фокус върху тактическо- 
то управление на войските, а не на 
микромениджмънта 


идея в КоПап. Защо въвеждането на групи- 
те е толкова важно за геймплея на играта 
Първо, този подход сериозно намалява 
амортизацията на бутоните на мишката - 
ще ви се налага много по-малко да кликва- 
те. Реално вие няма да можете да команд- 
вате поотделно всеки един от членовете на 
формацията. Изкуственият Интелект авто- 
матично ще прави това. Например ако ва- 
шата група се доближи до врага, стрелците 
веднага ще започнат да стрелят по врага, а 
цялата компания ще се опитва да поддържа 
безопасно разстояние от него. Когато сблъ- 
съкът стане неизбежен, кавалерията ще се 
опита да заобиколи лошите, пешаците ще 
тръгнат право към него, а стрелците ще се 
опитат да си свършват работата отдалеч. 
Ако пък групата се ръководи от Кохан, това 
ще увеличи нейната ефективност многок- 
ратно. Различните представители на тази 
раса имат специфични бонуси - да правят 
заклинания, по-смъртоносна атака, пови- 
шена защита ит.н. Въпреки че действието в 
играта е в реално време, нямате проблем 
да биете пауза по време на игра и да зада- 
дете вашите заповеди (по подобие на 
Вайдиг Сае). 

Всеки един от 50-те Кохани ще притежава 
уникални качества - положителни и отрица- 
телни страни, които ще се отразяват на по- 
казателите на групата. При такова разнооб- 
разие ще ви бъде кажи-речи непосилно да 
направите перфектната компания, на която 
да няма какво да се опре. На всяка една 
конфигурация ще може да се намери про 


А 


Из нз 


тиводействие с друга такава. Това авторите 
се надяват да бъде и един от основните 
плюсове на КоНап. Освен това показатели- 
те на групата ще имат реално влияние вър- 
ху геймплея. Сред тях са: Умора, Морал, 
Обозрима територия, Скорост и т.н. 
Представете си следната ситуация. Основ- 
ната ви група се сражава във вражата тери- 
тория, когато забелязвате, че някой е тръг- 
нал към града ви и с явното намерение да 
го сравни със земята (съответно да убие мъ- 
жете и да се погаври с жените). Какво пра- 
витег Стягате най-добрите си групи и те в 
бърз тръс се отправят към проблемното 
място. Стигат навреме, но войските ви са 
толкова уморени от прехода, че моралът им 
е нисък и те се бият далеч под възможнос- 
тите си. Какъв ще бъде изходът сега няма 
значение, по важно е схванахте ли идеята 
Още една стратегия с присъстващи ролеви 
елементи, да. И най-вече още една страте- 
гия, която ще изисква малко по-активна на- 
меса на сивото ви вещество, стратегия, в 
която ще трябва да съобразявате повече 
неща, да предвиждате повече неща. Мис- 
лене. Мислене и планиране са ключовите 
думи. Е, да се надяваме разбира се. Засега 
всичко звучи интригуващо, но примерите 
за интригуващи идеи, реализирани по един 
неинтригуващ начин са твърде много, за да 
си позволим нещо повече от хладнокръвно 
изчакване. 

И като стана дума за интригува- 
що да ви кажа и последния интригуващ 
факт около групите. А той е, че една група 
може да бъде почти напълно унищожена, 
но ако се намира в Зона, до която стигат 
подкрепленията ви, тя ще се възстанови ав- 
томатично с течение на времето. Интерес- 
ното е, че всяка една група, която създаде- 
те в градовете си, няма да започва с макси- 
мално здраве. Единиците ви в началото ще 
бъдат ранени и ще е хубаво да ги изчакате 
докато се възстановят, за да ги хвърлите в 
битката. Има още един тип зона, наречена 
Зона на Контрол. Тя определя, докъде ще 
можете да контролирате действията на ва- 
шите войски. 

Както преди споменах броят на групите, 
които можете да контролирате, зависи 
пряко от броя на градовете, които владеете 
и тяхното ниво. Съставът им пък е в сьот- 
ветствие със сградите, които сте построили 
там. Например, за да се ползвате от услуги- 
те на стрелци, ще се наложи да направите 


дърводелница. Магьос- 
никът ще иска кула, къ- 
дето да практикува 
уменията си ит.н. За да 
построите всичко това, 
ще са ви необходими 
доста ресурси. Доби- 
ването им ще е повече 
от елементарно. Ресур- 
сите идват от градовете 
и се набират напълно 
автоматично - тук от 
Пте Сайе 5ещ9105 са 
решили да ви спестят 
главоблъскането на 
микромениджмънта 
(досущ както при Тоа! Апл/НаНоп) и няма 
да е необходимо да строите ферми, да тър- 
сите дивеч, да изсичате горите и други по- 
добни неекологични :-) дейности. Всяка ед- 
на сграда и единица си има своята подд- 
ръжка. Сборът от ресурси, които ще са ви 
необходими, за да поддържате постройки и 
войска автоматично се изважда от ресурси- 
те, постъпили от градовете и мините ви. Из- 
лишъкът в желязо, камък, дърво и мана мо- 
же да бъде продаван срещу злато, което 
ще се явява и основният ви ресурс в игра- 
та, необходим най-вече, за да плащате на 
войската и да тренирате още бойци. 

В Койап няма да има раси, а фракции. Те 
ще бъдат общо 4 на брой, всяка със своите 
особености, уникални сгради и единици. 
Първата от тях ще се нарича Те Сеуай и се 
състои от Койпап-отцепници от правата 
вяра, които са се посветили на най-тъмната 
страна на магията. Тяхното предимство е 
добрата защитеност на градовете им, 
произтичаща от уникалната им архитекту- 
ра, както и наличието на бойни кули. 
Основният противник на Сеуай-сите са Тпе 
Соипс!. Тази фракция се е посветила на 
науката и изкуството. Благодарение на тех- 
ните открития, Те Соипс! строят по-бързо 
и ефективно. На тях ще им струва много 
по-малко превръщането на някое село в 
град. 

Тне Майопа!зв се били отделили от Пе 
Соипс! преди известно време. Тяхното 
кредо е, че единствено стриктното спазва- 
не на закона, ще може да спаси народа на 
КоНап. Те имат възможност да изградят по- 
добра инфраструктура и тяхната зона за 
поддръжка е по-голяма от тази на останали- 


те фракции. 


Това е екранът за 
създаване на вашите групи 


Последни остават Те Коуа!55, който са 
съхранили много от древното знание на 
КоПап, но са малко на брой и са трудно от- 
криваеми. Тяхното предимство пред оста- 
налите е по-добрият мениджмънт на ресур- 
сите, което ги прави по-добри при изработ- 


" ване на оръжия и трениране на войска. 


Койап ще бъде реализиран в 1024 на 768 
точки при 16 битов цвят. Вероятно тази раз- 
делителна способност ще може да се уве- 
личава. Както виждате и от снимките, гра- 
фиката не сред нещата, с които създателите 
трябва да се гордеят кой знае колко, но пък 
Койап със сигурност не може да бъде наре- 
чена грозна. 

От особена важност за Геймплей ще бъде 
самият терен, чиито релеф и тип ще могат 
да възпрепятстват или забързат войските ви. 
Що се отнася до мултиплейър, тук май сме 
затънали в информационна дупка. Знае се, 
че от ПтеСайе 5ш4 05 разработват различ- 
ни типове игра в мрежа, като броят на игра- 
чите ще бъде до 8. За да бъдат избегнати 
ранните ръшове са измислени няколко хит- 
ринки. Първата от тях - новосформираната 
група да не е готова веднага да влезе в бит- 
ка вече я споменах. Втората е, че всеки 
град ще си има самостоятелна защита - ми- 
лиция, която ще става толкова по-здрава, 
колкото по-развит е градът. 

Е, това ето. Всичко, което към днешна да- 
та може да се каже за това обещаващо заг- 
лавие. Ако съм събудил интересът ви към 
играта имам още една добра новина -в мо- 
мента тя е във фаза публичен бета-тест и се 
надяваме до няколко месеца да кацне на 
мониторите ни. И тогава, жална им майка 
на тъмните сили. Дотогава можем да репе- 
тираме победните си речи и да тренираме 
упорито на кой каквото намери. 


(оо рогкспор,лейвд сот 
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вяраненаш) 


СОПЕТЕВ 
БТЕТКЕ 


КАКВО ПРЕДСТАВЛЯВА СООМТЕК-5ТИ!КЕ?! 
Абе ти да не си прекарал последните две го- 
дини, отдаден на пост и молитва сред рилс- 
ката пустиня? Или си правиш майтап с ме- 
не, а? Не? НАИСТИНА искаш да знаеш? 
Ами добре. Това е името на най-популярна- 
та (у нас и в чужбина) модификация на На!Е- 
ШЕе. Ако вече си доволен, ще ходя да си 
лягам, понеже в 2 часа през нощта опреде- 
лено е време за сън. 

Ох, знаех си, че няма начин да се отърва 
толкова лесно. Добре, ще пробвам да 06- 
ясня малко по-подробно. В Соиштег-5иКе 
играчите се разделят на два тима - контра- 
терористи и терористи, или по нашему - 
стражари и апаши. В зависимост от картата, 
на която се развива действието, отборите 
имат различни цели. В нива, чието име за- 
почва с А5 (съкратено от аззаззпаЦоп - 
убийство), стражарите са назначени за ба- 
вачки на един МР (Мегу ропап! Регвоп, 
ще рече - адски важен чичко). УР-ът 
трябва да стигне до точка, от която ще мо- 
же да избяга от нивото - някой бронет- 


ранспорт имер 
(човек би си помислил, че ако "чичкото" 


не ще да се намира наблизо, той въобще 
не би се включил в играта). Терористите 
трябва да му попречат да отиде дотам 
(разбирай - да го пречукат по пътя), а конт- 
рите - да попречат на терористите да попре- 
чат на МР-а, сиреч - да му помогнат. 
Вторият вид карти имат буквите СЗ в нача- 
лото на названието (идва от Соштег-51Ке - 
контраудар). В тях злите терористи държат 
в плен няколко заложника. Ченгетата трябва 
да спасят заложниците, като ги изведат до 
някое безопасно място. Терористите, ес- 
тествено, се стремят с всички сили да за- 
пазят пленниците си. За разлика от предния 
тип игра, където ролята на УР се играе от 
човек, тук заложниците представляват уп- 
равлявани от компютъра кукли, готови да 
последват всеки, който се приближи до тях 
и натисне бутона Е. - 

Последният тип правила се изпозват на ни- 
вата, имената на които започват с ОЕ (нача- 
лото на думата детой(оп, или разрушава- 
не). Там "апашите" получават мощна бомба, 
която трябва да занесат до една от (обикно- 
вено) две ключови точки, и да я активират. 
После трябва да я пазят от евентуалните 
опити на стражарите да я обезвредят, и да я 
изчакат да се взриви. Предполагам, излиш- 
но е да споменавам, че контратерористите 
въобще не са склонни да оставят подка- 
раулния си обект да хвръкне във въздуха 
без бой. 

Във всички видове игра избиването на вра- 


говете автоматично носи победа. Изключе- 
ние прави само случаят, когато на карта с 
бомба терористите умрат, след като са зало- 
жили експлозива си. В този случай контрите 
печелят чак след като обезвредят адската 
машина. 

Соштег-5и Ке много се различава от оста- 
налите отборни варианти на Ни! Регвоп 
бпоо!ег-ите. Теат Пеайта!с!, ПоттаНоп, 
Саршге Тпе Наг, даже Аззаш! - всички те 
имат определен привкус на екшън. Моди- 
фикацията на Най- Не, за която говоря, се 
стреми към по-голяма реалистичност (в ра- 
зумни граници, разбира се). Тук действието 
е разделено на 


рундо- 


ве с 
фиксирана 

продължителност. В началото на всеки рунд 
отборите започват в пълен състав, купуват 
си оръжие и екипировка, и започват играта. 
Ако някой умре (по-точно - КОГАТО някой 
умре, понеже смъртността в Сошиег-5 Ке 
е доста висока), до края на рунда той се 
преселва в света на духовете. В безтелесна- 
та си форма убитият може само да наблю- 


дава развитието на играта отстрани, или да 


говори с останалите | 


лъртъвци. Следовател- 


но, за разлика от ОшаКе или Опгеа! напри- 


мер, в Сошиег-5и Ке животът е ценен. 

Моля? Как се купува екипировката? Има си 
меню, бе драги. Ако ще ме прекъсваш така, 
постарай се поне да питаш смислени неща. 
Парите откъде идват? Е, това е друга рабо- 


та. Естествено, трябваше да се сетя, че "су- 
хото" ще те заинтересува най-много. Пър- 


во, в началото на всеки рунд играчите полу- 
чават субсидия, чийто размер зависи от то- 
ва кой (и как) е победилв предния рунд. Ос- 
вен това, вражеските скалпове носят (ма- 
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лък) приход. ПРИЯТЕЛСКИТЕ скалпове оба- 
че са съвсем различен бизнес. От тях могь- 
що се обеднява. Разни други дреболии, ка- 
то например спасяването или убийството 
на заложници, също влияят на финансовото 
състояние на участниците в играта. 
Според мен трябва повече да се вълнуваш 
от това какво може да се купи с парите. Да 
не си мислиш, че пушките са безплатни? Ни- 
що подобно. Единственото безплатно нещо 
е мизерният пистолет, дето ще ти го дават в 
началото на всеки рунд. Ножа въобще няма 
да го споменавам, той е по-скоро украса, 
отколкото оръжие. Всичко останало се пла- 
ща. По-добър пистолет, някакъв вид "пом- 
па", картечен пистолет, винтовка или лека 
картечница - всичко можеш да получиш, 
стига да си платежоспособен. Ще трябва да 
се изръсиш обаче за и за последния патрон. 
Предлагат се и екстри от сорта на бронира- 
ни жилетки, каски, гранати, очила за нощно 
виждане... Няма да описвам подробно 
оборудването, с което човек може да се 
сдобие. Ще кажа само, че всичко в 
Соиштег-5и Ке действа много реалистич- 
но. Куршумите могат да пробиват тънки 
стени и други леки прегради, доста детай- 
лно се симулира разсейването на стрел- 
бата, загубата на точност, причинена от 
отката на автоматичните оръжия, от стрел- 
бата в движение или от друго неудобно по- 
ложение (например при скок, плуване или 
от стълба). Който си мисли, че понеже е 
много добър с рейлгъна на ОшаКе, ще за- 
почне да коси враговете си на Соштег- 
билКе с дузини, се лъже жестоко. Майсторс- 
твото при боравене с оръжията тук се пос- 
тига не по-малко трудно, отколкото на 
Оиаке, само че на него не може да се разчи- 
та толкова. Защо? Ами заради разсейването 
на стрелбата. Даже да имаш мълниеносна 
реакция и перфектен прицел, куршумите ти 
може да решат да полетят не натам, където 
сочи кръстчето на мерника. А човекът от- 
среща ще вземе да се обърне и да те изпра- 
ти в отвъдното с единствен, зле насочен из- 
стрел, който за нещастие е срещнал главата 
ти. В СошМег-би!Ке пораженията, които 
оръжията нанасят, зависят много от това в 
коя част на тялото удрят куршумите. 
Реалистичността на Сошиег-5/Ке до голя- 
ма степен се предава чрез нивата, на които 
се играе. Всички карти изобразяват съвсем 
конкретен обект от ежедневния живот. 
Подземен гараж, ракетна база, средиземно- 
морско градче или хале сред града - всяко от 
тях може да бъде разпознато и без човек да 
чете описанието, което върви с нивото. 
Е, какво става? Достатъчно ли говорих ве- 


че? Разбра ли какво е това Сошиег-5иКе? 
Да? Наистина? Казваш, че вече мога да 
нанкам, така ли? 

Няма да стане, приятел. Ясно е, че тая нощ 
пак няма да спя, ама ти ме ядоса. Нищо не 
си разбрал още, само така си мислиш. Ако 
не си опитвал играта, или ако си я джиткал 
за по половин час в някой клуб, пълен с не- 
познати - нищо не си видял, нищо не си 
разбрал. 

Това е първата ЕР5 игра, която виждам да 
увлича еднакво хлапета, мъже и жени, при 
това от пръв поглед. Защо? Че кво му е на 
ОиаКе-а? Ще ти кажа - като си зърнал рей- 
лгън за пръв път, какво си си помислил? "Те 
това е най-яката пушка в играта", или "Как- 
во, по дяволите, виждат очите ми"? Обаче 
само да мернеш калашник, веднага ти ста- 
ва ясно кой край да насочиш към врага, на- 
ли? Всичко, ВСИЧКО в Соитег-5шКе ни е 
познато от реалния свят, ако не от личен 
опит, то поне от холивудските екшъни. 
9990 от ситуациите, които възникват по 
време на играта, са съвсем реалистични. За 
да започне да играе, човек трябва да знае 
само най-общата идея, а за останалото мо- 
же да се досети и сам по аналогия с всекид- 
невния живот. 

Освен това, даже начинаещият може пъл- 
ноценно да участва в действието - точно за- 
ради голямата роля, която случайността иг- 
рае в битките. Не ме разбирай погрешно - 
ветеранът винаги ще се справя по-добре, 
обаче съотношението на ефективността на 
новака и опитния играч няма да е -20 към 
100 (като на ОиаКеЗ, ако играем на ОМТ17), 
а ще ее примерно 1:3. 

Соитег-5/!Ке не е игра на стрелбата. Ма- 
кар че куршумите са нещото, което ще по- 
коси врага, победата ще се реши от това 
кой кого ще надхитри. "Не убивам с револ- 
вера си, убивам с ума си" - това е мантрата 
на Стрелеца на Стивън Кинг, и всеки, който 
смята, че иска да играе Соштег-5иКе, 
трябва да си я припомня винаги, щом го 
убият от засада. Познавам хора, които мо- 
га да победя 7 от 10 пъти в равна битка. 
Обаче въпреки това ме е страх да играя 
срещу тях, понеже "равна битка" в Сошег- 
биКе на практика не съществува. През по- 
вечето време някой някого измамва. А пък 
те са коварни, подли копелета, и умението 
ми да стрелям изобщо няма да ми помогне 
срещу снайпера, който ще ме повали преди 
да съм го забелязал, или срещу изстрелите в 
гърба ми от автомат със заглушител. 
Истинската природа на Сошп!ег-51Ке не се 
разкрива при игрите един срещу един, ни- 
то при мелетата, където се бият отбори от 
по 10 души. В първите всичко решава слу- 
чайността, във вторите - статистиката. Ко- 
гато се бият пистолет срещу автомат, чове- 
кът с пистолета има шанс да изненада и уб- 
ие противника си. Когато обаче от едната 
страна стоят десет автомата, снайпера и 


картечници, а срещу тях има десет души с 
пистолети и МО-та, е ясно кой ще победи. 
Нито изненада, нито тактика, добра отбор- 
на игра, умение или случайност могат да 
променят изхода на битката. Но ако отбо- 
рите се състоят от по 4 или 5 души, ситуа- 


цията коренно се про- 
меня. Тук случайността 
не е сериозен фактор, 
всичко се решава от 
умението на играчите, и 
най-вече от това докол- 
ко са се сработили един 
с друг. 

Именно добрата отбор- 
на игра за съжаление е 
нещото, което няма да 
намерите в клубовете. 
Там се срещат твърде 
различни по умение хо- 
ра, засичат се за прека- 
лено кратко, и обикно- 
вено даже не се опитват 
да играят организирано. 
Никой не уважава съот- 
борниците и противни- 
ците си, всеки играе 
първо за себе си, и след 
това за отбора. Въобще не е рядка гледката 
на група хора, събрани пред някоя врата, 
които просто седят на място и подаряват 
на противника ценни секунди, само защото 
никой не се решава да поведе атаката. И 
когато все пак някой тръгне напред, поло- 
вината играчи продължават да се крият на 
входа и да изчакват как ще свърши битка- 
та. 

Това е нещо, което не понасям. Ако има 
един пагубен за играта начин на поведе- 
ние, той е точно такъв - да се криеш и да 
гледаш как другарите ти умират, вместо да 
се опиташ да помогнеш. Сто пъти по-добре 
е да умреш в напразен опит да дадеш шанс 
на съотборника си да се спаси, отколкото 
да го оставиш да загине заради собствена- 
та ти страхливост. Защото няма по-голям 
подарък, който да поднесеш на противни- 
ка, от този да му позволиш да се справя с 
отбора ти на части. 

Вярно, не е справедливо да рискуваш да за- 
гинеш заради грешка, която е допуснал 
някой друг. Но какво ще се случи следва- 
щия път, когато на топа на устата се ока- 
жеш ти самият? Кой ще ти помогне, ако не 
съотборниците ти? Това е още един аспект, 
в който Соштег-51Ке ни поставя в реалис- 
тична ситуация. Понякога просто се налага 
човек да играе от неизгодна позиция. Оба- 
че произволен риск е за предпочитане пред 
това просто да се предадеш пред жестока- 
та съдба и да изгубиш всякакви шансове за 
победа. Почти всички нива, на които се иг- 
рае Соштег-511Ке, са несправедливи за ед- 
ната от двете страни (обикновено за тези, 
които атакуват). Почти винаги е безинте- 
ресно да се наблюдава боят отстрани, ако 
човек може да следи и двата отбора - от сто 
километра се вижда кой ще победи. Игра- 
чите обаче не знаят къде е противникът, 
как е въоръжен и какво прави в момента, и 
на тях изобщо не им е ясно накъде клони 
победата. Точно в това се крие очарова- 
нието на играта - в невежеството на учас- 
тниците в нея. Затова много се дразня от 
разни индивиди, които (след като са били 
убити) бродят като духове из нивото и 
крещят из цялата зала кой какво прави в 
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момента. Това унищожава целия смисъл на 


играта. 
Кажете ми, как може да се прецени кога 
един човек играе Соштег- 5 Ке по-добре 
от друг? По броя на фраговете: По победи- 
те на отбора? Как? 

Не мога да ви дам формула, по която да го 
изчислите. Обаче личната ми мярка по въп- 
роса няма нищо общо с броя убийства или 
съотношението между смъртите и фраго- 
вете. Аз си задавам въпроса "искам ли жи- 
вотът ми да зависи от този човек. Макар 
да познавам и играчи с по-добра техника, 
предпочитам да играя в отбор с брат ми. За 
мен той е най-добрият партньор - понеже 
знам, че в произволна ситуация е готов да 
ми помогне с цената на живота си. Освен 
това знае, че ако се наложи, ще му се от- 
платя със същото. Ако трябва да опиша по- 
ложение, което с едно изречение да харак- 
теризира Соштег-5ш!Ке, то ще е следното. 
Застанал съм в коридора на ОЕ О05Т със 
снайпер и съм се прицелил по дължината 
му, а брат ми пази с автомат входа зад мен. 
Всеки зависи изцяло от другия. Ако чуя 
стрелба отзад, дори куршумите да започнат 
да удрят в мен, докато брат ми е жив, няма 
да се обърна да се защитя. Моята работа е 
да не пусна никой в тунела отпред. Това е. 
Аз пазя гърба на брат си, той пази моя. До- 
като стоим, ключовата позиция на нивото - 
централният коридор - е наш. 

Още много може да се говори за Сошиег- 
5иКе. За начините на използване на екипи- 
ровката, за тактиките и позициите, под- 
ходящи за всяко от нивата, за характерис- 
тиките на оръжията и начина на стрелба с 
тях... По дяволите, мога даже да разкажа 
какви упражнения за ума препоръчват раз- 
ни зен-майстори по мрежата, за да подоб- 
рите стрелбата си със снайпер например. 
Това обаче са подробности, ловкост, техни- 
ка. Духът на играта се съдържа в две основ- 
ни положения - мисли преди да действаш, и 
вярвай на съотборника си. Оттам нататък 
всичко е практика. 

Знаете ли как започва един от сборниците 
със съвети за Соштег-8!Ке, който ми по- 
падна? 


СОПЕТЕК 


БТЕТКЕ 


(вхранецищ 


СОПЕТЕК 
БТЕТКЕ 


МАНВНРНЮНО 


) "Вдишай дълбокОьее 
момента си мишена" 


Страниците, които четете В момента, ще ви представят по-прозаичната, практическа страна на модификацията на На/-Ше. Като про- 
четете текста по-долу, ще добиете по-ясна представа за механиката на играта, и (надявам се) ще станете по-ефективни В отстрелване- 
то на противника. Преди да премина към същинската част на изложението си обаче, искам да направя едно уточнение. Не бива да приема- 
те думите ми като Абсолютната И Единствена Истина за играта, амин. Аз просто споделям опита си с надеждата, че той ще Ви помогне 
да се почувствате В свои води, когато застанете на стартовата позиция в нивото. Вероятно много от хората, които са играли Соитег- 
д"Ке, ще имат с какво да допълнят или опровергаят думите ми. Преди обаче да обявите съветите ми за "глупости", идиотизъм", "тъпащи- 
на" или нещо от сорта, помислете над тях. Представете си играта, спомнете си преживяванията си на бойното поле, и чак после отсъде- 
те имам ли основание да казвам такива неща. Това е една от положителните черти на Соитег-8# (Ке - разнообразието на ситуации и богатс- 
твото на възможности. Фактът, че съветите ми не съответстват на опита или стила ви на игра не означава непременно, че не са верни. 
Например ако кажа, че картечните пистолети са добри само за близък бой, това В никакъв случай не означава, че не можете с ИМР да убие- 
те някой снайперист на хоризонта. Подобни случки стават през цялото време, обаче те са по-скоро изключения, а не правило. 

Не си мислете също, че като прочетете някое ръководство, ще можете веднага да излезете на бойното поле и да трупате вражеските те- 
ла на купчини. Напротив - ще установите, че доста често се проваляте, даже в положения, В които предимството е на Ваша страна. Не- 
щото, което настоящото въведение може да ви даде, е разбиране за това, къде точно сте сбъркали. А също и по-добро око за грешките на 


Врага, за да можете да се Възползвате от тях. 


И така, започваме с началото на рунда, ко- 
гато трябва да си купите оборудване. Не се 
бавете, независимо дали на сървъра, къде- 
то играете, има няколко секунди, запазени 
за екипиране, или не. Не е толкова важно 
бързо да натискате клавишите при пазару- 
ването. Главното е бързо да решавате как- 
во искате да притежавате, за предпочитане 
- още преди началото на рунда мислено да 
сте си направили списък на желаната еки- 
пировка. 

Много начинаещи играчи пестят пари от 
бронята. Или не си купуват такава, или 
взимат жилетка без каска. Груба грешка! 
Особено при по-големи игри, бронята е 
по-важна от оръжието. Защо? Понеже, за 
разлика от пушките, нея не можете да я 
вземете от нечий труп. След първата 
престрелка по пода започват да се тър- 
калят купища оръжия, и вероятно ще има- 
те богат избор (стига да не сте били сред 
жертвите, разбира се, но ако сте били въо- 
ръжени само с пистолет, не би трябвало да 
сте се набутали най-отпред). Човекът без 
броня е лесна мишена за всеки враг. Играч 


с жилетка и каска е добре защитен от 
много от противниците. 

Тук вероятно е мястото да обясня как 
действат броните. Те поемат част от по- 
раженията върху себе си, и вместо 
здравето ви, се поврежда бронята. До- 
колко добре сте защитени зависи от 
състоянието на жилетката ви, от оръ- 
жието, с което стрелят по вас, и от това 
къде удрят куршумите. По правило по- 
леките (и евтини) оръжия пробиват зле 
бронята. Тя пази най-добре от пистоле- 
тите (но не и Оезеп! Еар!е), "помпите", 
картечните пистолети и гранатите. Вин- 
товките (тези, дето се купуват от меню- 
то, което се избира с цифрата 4) и кар- 
течницата доста по-малко се впечатл- 
яват от каски и бронежилетки, макар 
въобще да не е все едно дали притежа- 
вате защитно оборудване или не. Ве- 
роятно е очевидно, но все пак ще спомена, 
че жилетката покрива само централната 
част на тялото, торса. Каската пази главата, 
а ако ви улучат в крайниците, е все едно 
дали имате броня. Това обаче не е серио- 
зен проблем, понеже в 
този случай поражения- 
та по принцип са по- 
малки. 

Следващото нещо, на 
което ще обърна вни- 
мание, е движението. 
Много хора смятат, че 
това е маловажен ас- 
пект на играта, но и за 
него има какво да се ка- 
же. Първо, скоростта ви 
на придвижване зависи 
сериозно от това какво 
оръжие държите в ръка 
в момента. Ако искате 
да стигнете бързо доня- 
къде, или по-безопасно 
да прекосите обстрел- 
ван от врага район, 
превключете на нож, 
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пистолет или гранати. Скачането няма да 
ви помогне да се движите по-бързо, но 
евентуално ще ви направи по-трудна ми- 
шена. Никога обаче не скачайте настрани - 
така ще се движите с двойно по-малка ско- 
рост. Тичайте на зиг-заг, освен ако не сте 
сигурни, че никой не се цели във вас. 
Имайте предвид, че когато се движите са- 
мо наляво или надясно, а не под ъгъл нап- 
ред или назад, страничната ви скорост е 
по-голяма. Затова, когато надничате иззад 
прикритие, не го правете с тичане по диа- 
гонал. Използвайте максимално препят- 
ствията за погледа из околността. Внима- 
вайте, когато знаете, че сте в полезрението 
на снайпер. Никога не скачайте пред него 
така, че и началната, и крайната точка на 
полета ви да са видими от неговата пози- 
ция - това е бърз начин да посетите вечни- 
те ловни нива. Ако врагът ви очаква от да- 
дена посока, не излизайте пред него бавно 
и предпазливо - така ще му дадете време 
да се прицели и стреля по вас, докато вие 
още не сте го видели. Изскачайте внезап- 
но, готови за стрелба. Не забравяйте, че в 
случай на нужда можете да се промъквате 
безшумно. Това се прави, като задържате 


клавиша за ходене, или се придвижвате 
Друг препъни-камък както за нови, така и 
за опитни играчи, е презареждането на 
оръжията. Тъкмо понеже звучи 
но, повечето хора не му отделят внимание- 
то, което заслужав: резултат на което 
страдат. Две са основните грешки, от кои- 
то да се пазите - да забравите да смените 
пълнителя, когато в него са останали твър- 
де малко патрони, и по средата на следва- 
щата схватка да се окажете въоръжени с 
боздуган вместо с винтовка, или да се опи- 
тате да презареждате веднага, след като 


| бикновено е резултат 
от невниманието на несвикналите с огра- 
чени пълнители начинаещи. Следете за 
неща. Отбележете си колко патрона 


обикновено ви стигат да убиете един враг 


прекалено ранното зареждане - можете да 
избегнете, като просто изчакате няколко 
секунди и разгледате наоколо, преди да 
сменяте пълнителя. Винаги презареждайте, 
скрити някъде, или гледайте до вас има 
съотборник, който да може да ви прикрие. 
Ако ви свършат патроните по време на 
престрелка, или някой ви нападне, докато 
пълнителя си, има няколко неща, 
които можете да направите. -лошото 
от тях е кротко да си презареждате, докато 
ви убиват. Първо, можете да започнете да 
бягате и да скачате наоколо. Второ, може- 
те да превключите на пистолет и да се бие- 
те с него - в 8 от 10 случая това е най-пра- 
вилната реакция. И трето, ако в основното 
ви оръжие е имало патрони, когато сте за- 
почнали зареждането, можете два пъти 
бързо да натиснете клавиша за бързо из- 
ползване на последното оръжие. По този 
начин ще превключите на предишното си 
използвано оръжие, после ще върнете 06- 


ратно на основното, само че то ще е гото- 
во за стрелба. Няма да е със сменен пъл- 
нител, но все пак ще можете да го използ- 
вате веднага. 

Ето, че стигнахме до интересната част - 
убиването на неприятелите. За начало - 
няколко общи съвета. Точността на огъня 
ви зависи от две неща - оръжието, което 


държите, и това какво правите, докато 


стреляте. Ако стреляте в движение - става- 
те по-неточен. Ако стреляте, докато се на- 
мирате във водата, или сте се хванали за 
някоя стълба - също. Не стреляйте докато 
скачате, понеже няма да улучите и собс- 
твения си нос. За сметка на това прикл- 
якането ще увеличи точността ви, затова 
го използвайте винаги, освен при стрелба 
от упор - тогава ще поставите главата си 
точно на височината на дулото на врага, и 
просто ще си изпросите дупка в черепа. 
Другото нещо, което влияе на разсейване- 
то на стрелбата, е дължината на откосите. 
Всеки следващ изстрел има по-голям шанс 
да се отклони от прицела ви. Големината на 
мерника показва каква точност можете да 
очаквате, ако натиснете спусъка в този мо- 
мент. Когато стреляте, той се разпъва, за да 
покаже по-голямото разсейване. Докато 
изчаквате, се свива. Затова с някои оръ- 
жия трябва да се стреля на кратки откоси, 
понеже и без това само първите 2-3 куршу- 
ма от поредицата ще ударят в целта. 

От вида на оръжието ви зависи доколко и 
как точно всички тези факт ори му влияят. 
Например, МР5 и М4АТ имат добра групи- 
раност на попаденията от движение, зато- 
ва са добри при атака. За сметка на това, 
калашникът има отвратителния навик да 
улучва навсякъде, но не и в точката, къде- 
то сте се прицелили... освен ако не стреля- 
те спрели на място, за предпочитане - от 
клекнало положение. Това го прави по-по- 
лезен при статична игра, най-вече в защи- 
та. 

Оптималната дължина на откосите е спе- 
цифична за разните пушки, но можете лес- 


но да я определите, като стреляте срещу 
някоя стена, и после разгледате как са раз- 
положени дупките от куршумите. 

Има и други фактори, които влияят на 
ефективността на оръжието ви. Стрелбата 
с включено увеличение винаги е по-точна. 
Заглушителите притъпяват звука на изстре- 
лите, но намаляват пораженията, които 
куршумите нанасят. По-важното обаче е, 
че правят припламванията пред дулото на 
оръжието ви невидими, затова стрелбата 
със заглушител от прикритието на някоя 
сянка е много объркваща за врага. Освен 
останалото, (особено в случая на М4АТ) 
заглушените оръжия имат по-малък откат, 
затова стрелят по-точно на дълги откоси. 
По принцип най-добре е да се целите във 
врата на противника си. Така имате голям 
шанс някой отклонил се куршум да го улу- 
чи в главата, а пък точните ви изстрели ще 
попаднат в зона, където ще нанесат големи 
поражения. Друго важно правило е да за- 
почвате да стреляте едва след като сте се 
убедили, че мерникът ви е върху силуета на 
врага. Много хора се обръщат само горе- 
долу в посоката на неприятеля, и натискат 
спусъка без да са се прицелили. Така пра- 
хосват първите изстрели от серията, които 


„биха имали най-голям шанс да улучат целта 


си, ако оръжието е било насочено добре. 
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МАУРО!МНТ 5 /прод./ 
4 оо 


И пирди пур-петг64 
#пурди пур-дипйапт 
#пурди пуур-воКои 
#пурди пуур-грг 
#пурфи пуур-си80 
#пурди пуур-апдгеуг 
#пурди пур-еесоп 
#пурди пуур-акрепаюп 
#пуурфи пуур-авеуе 


Инсталиране на пътеуказатели за РООВо! 
По сходен начин се инсталират и пътеуказате- 


лите за РООВока - може би най-добрия от 
всички ботове за С5. В директория 
сви!Ке/РООВОо! намирате файлът рофЬо!-сЕр и 
го отваряте с Мо(ерай. Търсите редовете: 


# Т"1в зе!5 Ше Муаурот! Еоег (п Ве РОО- 
Во! Онескогу) 

# Гог оайтр/замте маурот!в. Поп! изе а 
иаШпр БасК аз! ог зрасез. 

# Т!15 доевп/Е муогк Гог (Не г! рате уои 
сгеа!е (дейашИ 15 уур!с510). 

# Вш мйеп сгеайпр Гог Ше зесопд те (ог 
Гоайтр у  пеуутар) 115 

# Фгесогу ми Бе изей. 

мрЧо!4ег уур!с510 

#мрЧоЩщег уур!с71 


Папките за пътеуказатели в директорията на 
РООВока са с цел да съхраняват мауро!!6 от 
различните версии на С5. Например ако ще 
играете с Соштег-51Ке версия Ве(а 7.1, тога- 
ва трябва да махнете # от пред #мурЧо!4ег 
мур!св71 и да го сложите пред уурНо!4ег 
мурй!с510. В крайния си вид, редовете трябва 
да изглеждат така: 


# Т!15 зе!5 Ше Муаурот! Ео4ег (п Ме РОО- 
Во! Оесрогу) 

# Гог оайтр/5зампе мауро!!5. Поп! изе а 
иайте БасКв!аз! ог зрасез. 

# Т!15 доезп/Е могк Гог Ше Аг! вате уои 
сгеа!е (дДеГаиК 15 уур!с510). 

# Ви! мйеп сгеайпе Гог Ше зесопд те (ог 
Гоайтр у В пеултар) 415 

# Фиесюогу ми Бе изед. 

#мурЧоег уур!св10 

мрЧоег уур!св71 


Можете да създавате собствени папки за пъ- 
теуказатели в директорията на РООВ ок и да 
ги използвате. 


Иначе казано, да речем свалили сте си или сте 
си направили нови пътеуказатели, и сте ги за- 
писали в директория 
съвшКе/РООВо/МуУуауротв. За да ги активи- 
рате трябва да редактирате файлът 
родЬо!-ср, за да укажете там новата директо- 
рия, откъдето играта да зареди пътеуказате- 
лите. Просто редактирайте редовете по след- 
ния начин: 


# ТН15 зе!5 Ше Ууаурот! Еощег (п Ше РОО- 
Во! Онесрогу) 

# Гог юайта/зауте маурой!в. Поп? изе а 
пайте БасКйав! ог зрасев. 

# Т.1в доезп/Е могк Гог Ше Аг! вате уоп 
сгеа!е (дейаши 15 уур!с510). 

# Ви! меп сгеайпр Гог (Ве зесопд Чте (ог 
Гоайтр у В пеултар) 4115 

# Фгесогу му Бе изей. 

#уурЧоег уур!св10 

#урЧоег уур!св71 

мрЧощег МуМуаурой!5 


Толкова по въпроса за инсталацията на пътеу- 
казатели (уаурот5). Както виждате не е мно- 
го страшно, нали? Маурот!-ове ще намерите 
на диска към списанието. 


огромно време между изстрелите, отврати- 
телно е неточен от движение или без уве- 
личение, ОБАЧЕ. Първо, убива от един из- 
стрел, където и да ударите врага. Второ, с 
увеличение и от място, може да улучи гла- 
вата на топлийка от километър разстояние. 
Обикновено снайперистите имат най-мно- 
го убийства от всички в отбора си, и тази 
пушка е причината. Изисква се умение и 
нерви, за да се стреля ефективно с нея, и 
още по-голямо умение, за да оживявате до 
края на рунда, понеже с АМУР много трудно 
се стреля наблизо, а рядко се случва снай- 
перист да се отърве, без да влезе в близък 
бой. Няма да навлизам в подробности как 
точно трябва да действате като снайпе- 
рист, защото това може да бъде темата на 
отделна статия. Накратко - дръжте врага на 
разстояние. Целете се в центъра на тялото. 
Ако имате пари, купувайте си мощен пис- 
толет (Пезет Еасе, Нуезеуеп или Оиа! 
Вегейаз по избор) и гранати за случаите, 
когато неприятелят се приближи. Стреляй- 
те от сенките или иззад прикритие. Ако все 
пак ви се наложи да използвате снайпера 
си, за да убиете враг наблизо, най-добре 
включете по-малкото увеличение. Ще ви е 
по-трудно да се прицелвате, но много по- 
вероятно е да улучите, щом веднъж хване- 
те врага на мушка. За по-бързо придвиж- 
ване често превключвайте на нож, гранати 
или пистолет. Най-добре ходете в двойка 
със съотборник с автоматично оръжие, 
който да може да ви защити при "близки 
срещи" с врага. Ако имате поне малко ува- 
жение към неприятеля, никога не излизай- 
те без подготовка на позиция, за която 
знаете, че той наблюдава през прицела на 
АМУР. Какво значи "подготовка"? Например 
димна граната пред противника, или някой 
съотборник, който да излезе заедно с вас 
като примамка, докато вие се прицелвате, 
за да отстраните снайпериста. Никога не 
спирайте на място пред снайперист, освен 
във времето, когато пушката му презареж- 
да между изстрелите. Научете се да се при- 
целвате само с мишката, или по време на 
движение настрани - тогава снайперът бие 
на известно разстояние в посоката, накъ- 
дето се движите. Научете се да спирате 
мигновено - не просто да отпускате клави- 
шите за движение, а да натискате за мо- 


мент бутоните за придвижване 
наобратно - и да стреляте в момента, 
в който застанете в покой. Въобще - 
тренирайте. 

Петата категория оръжия има само 
един представител - леката картечни- 
ца. Тя е доста особено оръжие, и ма- 
кар да изглежда ефектно, не е под- 
ходяща за начинаещи. Скъпа е, мно- 
го е тежка, има страхотна пробивна 
сила (съответно е удобна за стрелба 
през стени, врати, кашони и брони- 
рани жилетки) и има на практика 
безкраен "пълнител", но е доста не- 
точна (при дълги откоси) и страда от 
ниска скорострелност. На близко 
разстояние я бият даже картечните 
пистолети, а надалече винтовките са 
по-точни и по-мощни. Когато стреля- 
те с нея, си представяйте, че държи- 
те в ръцете си по-голям и по-тежък калаш- 
ник, т.е. ако искате да улучите нещо, 
стреляйте от място на къси откоси. Картеч- 
ницата става за две неща - да накарате 
врага да се скрие, и да стреляте после през 
прикритието му. Като цяло, 
не си струва парите. 
Последният тип оръжия са 
гранатите. Доста играчи ги 
пренебрегват, но обикно- 
вено даже най-трудните за 
превзимане позиции падат, 
когато нападателите из- 
ползват няколко гранати по 
подходящ начин. Гранатите 
са три вида - експлозивни, 
заслепяващи и димни. Ясно 
е какво правят първите - 
ако видите скупчени враго- 
ве, организирайте им малък 
взрив, за да ги отучите да се 
събират така. Особено под- 
ходящи са за използване в 
първите рундове, когато 
противникът още няма пари за броня. 
Заслепяващите гранати са потенциално 
страшно полезни, но използването им мно- 
го се ограничава от несигурното им дей- 
ствие. На теория, когато се взривят в по- 
лезрението на някого, те го заслепяват за 
известно време. Проблемът е, че това кой 
точно, за колко време и в каква степен е за- 
губил зрението си, е страшно спорен въп- 
рос. Според мен това е един от аспектите 
на Сошиег-9и/Ке, в които програмистите 
му имат много пространство за подобре- 
ние. При всички положения обаче, ако сте 
изправени пред превъзхождащ противник, 
който е удобен за заслепяване - използвай- 
те гранатите си. В най-лошия случай нищо 
няма да се случи, в най-добрия - ще напра- 
вите безопасно убийство. 

Димните гранати служат за създаване на 
прегради от пушек. След като ги хвърлите, 
изчакайте няколко секунди, докато обла- 
кът стане достатъчно голям и плътен. Под- 
ходящи са за хвърляне пред отбранителни- 
те позиции на врага, за да можете да се 
приближите безнаказано. Друго тяхно при- 
ложение е като средство за отвличане на 
вниманието. Ако искате да накарате про- 


тивника да си мисли, че ще атакувате от- 


някъде - хвърлете там дим- 
на граната. За съжаление, 

и тук създателите на игра- 

та не са си свършили доб- 

ре работата, и цялата работа 
на теория звучи много по-смислено, откол- 
кото е на практика. Пробвайте и прецене- 
те сами. 

Готови ли сте вече за битка? Надявам се да 
е така, още повече, че имам няколко съве- 
та относно тактиката на играта. 

Играйте непредсказуемо. Изненадвайте 
врага. Накарайте го да се изпоти. Да чувс- 
тва с гърба си вперения ви поглед даже то- 
гава, когато не сте там. Принудете го да 
проверява внимателно зад всеки ъгъл, ка- 
шон, врата или прозорец за скрити против- 
ници. Няма нищо по-изнервящо от това от 
сенките да изскочи човек без броня и въо- 
ръжен само с пистолет, да застреля изотзад 
в главата някой снайперист, да му вземе 
оръжието и да офейка. Бъдете навсякъде и 
никъде. Движете се непрестанно. Лошата, 
но неочаквана за противника позиция за 
засада често е по-добра от удобната, но из- 


вестна на всички. Когато някой ви преслед- 
ва, накарайте го да се чуди дали го причак- 
вате на следващия ъгъл, или вече сте из- 
бягали надалече. Показвайте се за миг от 
прикритието си, стреляйте изненадващо, и 
веднага изчезвайте, без да влизате в бой с 


врага... само за да го нападнете изневиде- 
лица от другата страна. Накарайте го да се 
страхува от вас. Използвайте всяка капка 
хитрост, която можете да изстискате от се- 
бе си, защото рундовете на Сошиег-5 Ке 
обикновено се печелят от по-коварния и 
изобретателен играч, а не от този, който 
стреля по-добре. Естествено, това не зна- 
чи, че да се стреля умело е маловажно - 
напротив. Само че техниката на игра идва 
с времето, докато на хитростта си можете 
да разчитате винаги. 

Засега - толкова. Надявам се, че казаното 
по-горе ще ви помогне да се ориентирате 
по-добре в Сошиег-5Ке. Всичките ми ду- 
ми обаче биха били напразни, ако не опи- 
тате в истинска игра нещата, за които го- 
воря. Убедете се сами дали това, което каз- 
вам, с истина и за вас. Никакви съвети не 
могат да заменят опита и практиката. 
Приятна игра. 


СОПЕТЕК 


(киннонона) 


БТЕТКЕ 


Цена: Безплатен 


Специален режим: Намушкване 
Ударна мощ: Слаба (Странично 
замахване)/Средна (Намушкване) 
Обхват: Много близък 

Точност: Висока на близко разстояние 
Скорост на атака: Висока (Странично 
замахване)/Ниска (Намушкване) 


Зад БЛИЗЪК БОЙ 


ЗЕА КпИе 2000 (506 Мойе! 37) 


Производител: 5ОС 


Въпреки че ножът е доста опасно оръжие 
в ръцете на опитния играч, неговата упот- 
реба е препоръчително да се сведе до ми- 
нимум. Ако са ви свършили патроните, 
по-добре потърсете някое захвърлено 
оръжие по земята, отколкото да разчитате 
на ножа. 


ПИСТОЛЕТИ 


ИЗР (Ипмегва! зей-Гоайта Р151!0!) 45БАСР Тасйса! 


Производител: НесКег 8 Кос! 
Цена: 5500 

Амуниции в пълнителя: 12 куршума 
Максимум доп. амуниции: 48 
куршума 

Специален режим: 
Монтиране/демонтиране на 
заглушител 

Ударна мощ: Средно висока 
Обхват: Среден 

Точност: Средна 

Вид амуниции: „45 АСР (в пълнители с 
по 12 куршума) 

Скорост на презареждане: Бърза 
Скорост на атака: Висока 


Това е пистолетът, с които започват всички контра-терористи (КТ). 
В сравнение с Глок-а на терористите той е с по-слабо скорострелен 
и с по-малък пълнител, но компенсира това с по-високата точност и 
по-високото поражение, което нанася (около 14 точки на близки 
разстояния). В комбинация със заглушителя е страхотно оръжие за 
изненадващи атаки и засади. При неподвижна стрелба е изключи- 
телно точен. Това оръжие дава забележимо предимство на контра- 
терористите през първите рундове на играта. 


Оезеп Еац!е 50 АЕ 


Производител: Марпит КезеагсН/ 
5геа! МПйагу |1пдизие5 

Цена: 5650 

Амуниции в пълнителя: 7 куршума 
Максимум доп. амуниции: 35 
куршума 

Специален режим: Няма 

Ударна мощ: Висока 

Обхват: Среден 

Точност: Средна 

Вид амуниции: .50АЕ куршуми (по 7 
в пълнител) 

Скорост на презареждане: Средна 
Скорост на атака: Средна 


Бащата на пистолетите. При близки разстояния този патлак 
отнема около 40 точки кръв при точен изстрел в тялото. Малкия 
му пълнител е проблем, но ако имате това в предвид по време на 
битка, с това оръжие можете да причините много болка на 
противника. Дава доста голяма разсейка при стрелба от 
движение, но от място има висока точност. Единственият 
пистолет, при който трябва да се прицелвате с всеки изстрел. 


Единственият пистолет, който може да стреля през прегради. 


Сспоск 18С Зейес! Еме 


Производител: Соск 
Цена: 5400 
Амуниции в пълнителя: 20 куршума 
Максимум доп. амуниции: 120 кур- 
шума 

Специален режим: Смяна на режима 
на стрелба 

Ударна мощ: Средна (1 изстрел/Ви- 
сока (3 изстрела) 

Обхват: Средно къс 

Точност: Средна 

Вид амуниции: Утт (в пълнители с 
по 20 куршума) 

Скорост на презареждане: Бърза 


Скорост на атака: Много висока (откоси)/ ниска (между 
откосите)/Висока (полуавтоматичен режим) 


Основния пистолет на терористите. По-неточен и с много по-слаб 

изстрел от ИБР, Глокът притежава голям 20-патронен пълнител, ви- 
сока скорострелност, режим за стрелба в откоси от по три изстрела 
и малък откат при стрелба. На близки разстояния нанася около 8-9 
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точки поражение при изстрел в тялото. Като цяло е доста слабо оръ- 
жие, освен в много опитни ръце 


Оца! 960 ЕШе ВегеЦа"з (само за Т) 


Производител: Вегеца 
Цена: 51000 
Амуниции в пълнителя: 15 куршума 
(общо 30 за двете оръжия) 
Максимум доп. амуниции: 120 
куршума 

Специален режим: Няма 

Ударна мощ: Ниска 

Обхват: Среден 

Точност: Средна 

Вид амуниции: дпт (в пълнители по 
15 куршума всеки) 

Скорост на презареждане: Средно 
бавна 

Скорост на атака: Висока 


Много интересно оръжие. Ниски поражения, безумно голямо време 
за презареждане, огромна цена. На практика представлява по-евти- 
на версия на МР5 с по-ниска скорострелност. Предимството е, че се 
носи заедно с, а не вместо основното оръжие. Според мен не си 
струва да се купува, ако нямате по-сериозна пушка, но представлява 
безценно допълнение към екипировката на снайпериста или на въо- 
ръжен с "помпа" човек. За съжаление, само терористите имат достъп 
до него. 


РуезеуеМ (само за КТ) 


Производител: ЕаБпаче Майопа!е 
Цена: 5750 

Амуниции в пълнителя: 20 куршума 
Максимум доп. амуниции: 100 
куршума 

Специален режим: Няма 

Ударна мощ: Ниска 

Обхват: Среден 

Точност: Висока 

Вид амуниции: 5.7плпа (в пълнители 
по 20 куршума) 

Скорост на презареждане: Средно 
бавна 

Скорост на атака: Висока 


Най-точният пистолет, при стрелба от място, в упор, отдалече или от 
движение. Нанася прилични поражения, много е скорострелен, 
побира 20 патрона. Най-добрият приятел на 
снайпериста-контратерорист. Добър избор също за 
първия рунд на играта. 


табилен. 


СОПКТЕВ 


Производител: 5 ТЕ ТКЕ 


51 бацег 
Цена: 5600 


Максимум доп. амуниции: 53 
куршума 

Специален режим: Няма 
Ударна мощ: Висока 

Обхват: Среден 

Точност: средна 


по 13 куршума) 

Скорост на презареждане: Средно 
бавна 

Скорост на атака: Висока 


Подобрена във всяко отношение версия на И5Р. По-добра точност 
(от място и в движение), по-големи поражения, повече патрони в 
пълнителя. Вероятно най-доброто оръжие, което терористът може 
да си купи първия рунд. За контратерористите обаче едва ли е рен- 


ХМ1014 (М4 Зирег 90) 


Производител: Вепе!/НесКег 8 Косп 
Цена: 53000 

Амуниции в пълнителя: 7 патрона 
Максимум доп. амуниции: 32 патрона 
Специален режим: Няма 

Ударна мощ: Много висока (от 
близо)/Слада (от разстояние) 

Обхват: Среден 

Точност: С отдалечаване от целта 
намалява 

Вид амуниции: 12-ти размер патрони 
(по В в кутия) 

Скорост на презареждане: Средна (7 
патрона за 3 секунди) 

Скорост на атака: Висока (86 изстрела 
в минута) 


МЗ Зирег 90 Епгу 


Производител: Вепе!! 

Цена: 51700 

Амуниции в пълнителя: 8 патрона 
Максимум доп. амуниции:32 патрона 
Специален режим: Няма 

Ударна мощ: Много висока (от близо) 
Слабо(от по-далечни о разстояния) 
Обхват: Среден 

Точност: С отдалечаване от целта 
намалява 

Вид амуниции: 12-ти размер патрони 
(по 8 в кутия) 

Скорост на презареждане: Средна (8 
патрона за 4 секунди) 

Скорост на атака: Ниска (43 изстрела 
в минута) 


Кралят на близкия бой. "Пред тази пушка 
всички са равни". Автоматичната помпа 
ХМ1014 е малко по-слабия, но за сметка на 
това два пъти по-бързострелящ вариант на 
МЗ. Ако се научите да ползвате правилно 
това оръжие, спокойно можете да домини- 
рате ключови проходи на картата. Опитай- 
те да се целите малко под кръста, тъй като 
откатът при автоматичната стрелба вдига 
следващите изстрели нагоре. Малко по-доб- 
ра на разстояние от МЗ, все пак ХМ1014 е 
оръжие за бой от упор. При презареждане 
не е необходимо да изчакате да се заредят 
всичките 7 патрона, за да стреляте. Можете 
да откриете огън даже след първия патрон, 
което е особено полезно при продължител- 
ни престрелки. 


По-евтината от двете "помпи" в Сошпег- 
5илКе. Има много нисък темп на стрелда, но 
нанася огромни поражения. Добре насочен 
изстрел от упор може да убие напълно здрав 
противник с неповредена броня. С увелича- 
ване на разстоянието облакът сачми, които 
пушката изстрелва, се разсейва бързо, и на 
повече от 7-8 метра на практика не причиня- 
ва вреда на врага. По-специфичната й упот- 
реба изисква по-различен начин на игра. МЗ 
е оръжие за близък бой в тесни пространс- 
тва, където неприятелите могат да влизат 
един по един и не могат да маневрират. 


Амуниции в пълнителя: 13 куршума 


Вид амуниции: 35751( (в пълнители 


ДКА ЕН 


СОПНТЕК 


БТЕТКЕ 


Производител: НесКег 8 Кос 
Цена: 51500 

Амуниции в пълнителя: 30 патрона 
Максимум доп. амуниции: 120 
патрона 

Специален режим: Няма 

Ударна мощ: Средна 

Обхват: Среден 

Точност: Висока 

Вид амуниции: 9Змм куршуми (в 
пълнители по 30) 

Скорост на презареждане: Много 
висока (1 пълнител за 2 секунди) 
Скорост на атака: Висока (321 
куршума в минута) 


Може би най-универсалното оръжие в Сошиег 5иКе. Много точно, 
с бързо презареждане и висока скорострелност, МР5 е подходящ из- 
бор за всякакви ситуации. Особено удобно за стрелба от движение 
заради малката разсейка, която дава. Както всички картечни писто- 
лети, МР5 дава най-голямо предимство на притежателя си при бли- 
зък бой на открито, където може да се маневрира около врага. 


Р90 Регзопа! Ое!епзе Меароп 


Производител: ЕаБпаче Чайопа!е 
Цена: 52350 

Амуниции в пълнителя: 50 патрона 
Максимум доп. амуниции: 100 
патрона 

Специален режим: Няма 

Ударна мощ: Висока 

Обхват: Голям 

Точност: Средна 

Вид амуниции: 5.7мм куршуми (по 
50 в пълнител) 

Скорост на презареждане: Средна 
Скорост на атака: Много висока (450 
патрона в минута) 


Това е най-скорострелното оръжие в Сошиег-51Ке. В комбинация с 
по-големия пълнител, Р90 може да ви осигури доста сериозно пре- 
димство пред повечето противници. Макар и много подценявано от 
болшинството играчи поради относително ниската му точност, това 
оръжие е един от най-добрите картечни пистолети в играта. По- 
мощно от МР5, ТМР и МАС-10, по-скорострелно от тях и с по-голям 
пълнител - просто трябва да свикнете да стреляте на изключително 
кратки откоси, за да го ползвате максимално пълноценно. А най-доб- 
ре - издебвайте врага и го карайте да се бие в вас отблизо, където 
голямото разсейване на стрелбата не е проблем. 


Цена: 51700 


Упмегва! Масптпепр!о!е (ШМР) 


Производител: НесКег 8 Косп 


Амуниции в пълнителя: 25 патрона 

Максимум доп. амуниции: 100 патрона 

Специален режим: Няма 

Ударна мощ: Висока 

Обхват: Средно-голям 

Точност: Средно-голяма 

Вид амуниции: 45АСР куршуми (по 25 в пълнител) 
Скорост на презареждане: Бавна (един пълнител за 
около 3,5 секунди) 

Скорост на атака: Средно-ниска 


КАРТЕЧНИ 
ПИСТОЛЕТИ 


Чеуг Таспса! Маспте Ро! (ТМР) (само за КТ) 


Производител: Угеуг 
Цена: 51250 
Амуниции в пълнителя: 30 патрона 
Максимум доп. амуниции: 120 
патрона 

Специален режим: Няма 

Ударна мощ: Ниска 

Обхват: Среден 

Точност: Средна 

Вид амуниции: Умм куршуми (по 30 в 
пълнител) 

Скорост на презареждане: Висока (1 
пълнител за 2 секунди) 

Скорост на атака: Много висока (391 
куршума в минута) 

Безшумно, бързо, относително точно - така най-кратко може да се 
опише ТМР-то. И най-вече - евтино. ТМР има най-ниска цена от 
всички картечни пистолети. В ръцете на опитния играч това оръжие 
сее смърт. Основния му недостатък е ниското поражение, което на- 
нася. Поради заглушителя обаче, този автомат е идеален за промък- 
ване и атака от прикритие. Стреляйте на кратки откоси, като се це- 
лите под кръста. 


МАС-10 (само за Терористи) 


Производител: |погаг 
Цена: 51400 
Амуниции в пълнителя: 30 патрона 
Максимум доп. амуниции: 120 
патрона 

Специален режим: Няма 

Ударна мощ: Висока 

Обхват: Малък 

Точност: Средно ниска 

Вид амуниции: 45АСР патрони (по 
30 в пълнител) 

Скорост на презареждане: Бърза (1 
пълнител за 2 секунди) 

Скорост на атака: Много висока (351 
патрона за минута) 


Скорострелно, мощно, евтино и безобразно неточно оръжие. Даже 
при стрелба от място не се опитвайте да се биете с враг, който стои 
на повече от 10-15 метра от вас, защото в противен случай ще стра- 
дате. Отблизо обаче нанася огромни щети за нула време. Въпреки, 
че изглежда по-евтино от МР5, патроните, които използва, идват в 
малки и доста скъпи опаковки. МР5 е за предпочитане пред него в 
почти всички ситуации, освен за стрелба от упор. 


Това е сестричката на МР5. Този 
автомат е с висока точност и дос- 
та мощен, но ниско скорострелен 
и бавен за презареждане. По- 
правилното му използване би 
включвало стрелба отдалече, по- 
ради големия му обхват и висо- 
ката точност. Мислете за това 
оръжие като за нещо средно 
между картечен пистолет и щур- 
мова винтовка. 


ВИЕТОВКИ. 


Амота! КаазптКоу Мойе! 47 (АК-47) (Само за КТ) 


Производител: КаазАп/Коу 

Цена: 52500 

Амуниции в пълнителя: 30 куршума 
Максимум доп. амуниции: 90 
куршума 

Специален режим: Няма 

Ударна мощ: Висока 

Обхват: Среден 

Точност: Висока (откоси)/Ниска (пълен 
автоматик) 

Вид амуниции: 7.62тт патрони (по 30 
в пълнител) 

Скорост на презареждане: Средно- 
бавна 

Скорост на атака: Висока 


Калашников може да бъде най-унищожителното или най-безполезното 
оръжие в Сошиег-511 Ке в зависимост от това как го използвате. Пора- 
ди силния откат в 9990 от случаите препоръчваме да се стреля на къси 
откоси (2-3 куршума), а не в автоматичен режим. И винаги, ВИНАГИ 
стреляйте от място. Даже от 3-4 метра си струва да спрете, преди да 
откриете огън с АК-то. С малко търпение и практика, това оръжие ста- 
ва ненадминато при битки на близки и средни разстояния. Ако знаете 
как да стреляте с него, дори и не поглеждайте другите оръжия. Това е 
най-евтиният автомат. Ако изтреляте твърде дълъг откос, можете да ко- 
ригирате стрелбата си като следите къде се удрят куршумите. По прин- 
цип калашникът бие много нагоре и по-малко надясно 


М4А1 Са те МП ЗПепсег (Само за КТ) 


Производител: Со 


Цена: 53100 
Амуниции в пълнителя: 30 патрона 
Максимум доп. амуниции: 90 
патрона 

Специален режим: Монтиране 
/Демонтиране на заглушител 

Ударна мощ: Висока 

Обхват: Среден 

Точност: Средна 

Вид амуниции: 5.56тт куршуми (по 
30 в пълнител) 

Скорост на презареждане: Средна 
Скорост на атака: Висока 


Предпочитано оръжие от страна на контратерористите. Безшумна и 
точна, карабината М4АТ е доста мощна като цяло. Монтирането на 
заглушителя намалява поражението, но намалява и разсейването при 
автоматична стрелба. Със или без заглушител, М4АТ е най-доброто 

оръжие за бой на средни дистанции от движение. Това го прави мно- 
го удобно при атака. 


СОПЕТЕН 
БТЕТКЕ 


Чеуг АШВ АТ (само за Контра-терористи) 


Производител: УГеуг 

Цена: 53500 

Амуниции в пълнителя: 30 патрона 
Максимум доп. амуниции: 90 
патрона 

Специален режим: 1.4х увеличение 
Ударна мощ: Висока 

Обхват: Голям 

Точност: Средно-висока(откоси)/ 
Средно-ниска (пълен автоматик) 
Вид амуниции: 5.56гт куршуми 
(по 30 в пълнител) 

Скорост на презареждане: Средна 
(1 пълнител за 3 секунди) 

Скорост на атака: Висока (300 
изстрела в минута) 


Едно от най-добрите оръжия в арсенала на контратерористите. 
Добро за далечен и близък бой, от място и от движение, АЦС е ве- 
роятно най-подходящото оръжие за начинаещия играч. Ако имате 
парите, изберете него. В комбинация с партньор с М4АТ става ло- 
шо за врага. 5Геуег АЦС е точен и мощен, но не стреляйте в авто- 
матичен режим, освен от упор. На близки дистанции стреляйте без 
увеличние, защото така темпът на огън е забележимо по-голям. 


50552 Соттапйо (само за терористи) 


Производител: 516 

Цена: 53500 

Амуниции в пълнителя: 30 куршума 
Максимум доп. амуниции: 90 
куршума 

Специален режим: 2х увеличение 
Ударна мощ: Висока 

Обхват: Много голям 

Точност: Средна (откоси)/Ниска 
(пълен автоматик) 

Вид амуниции: 5.56тт патрони (в 
пълнители по 30) 

Скорост на презареждане: Ниска 
Скорост на атака: Висока 


Елегантно оръжие. Нанася относително ниски поражения за авто- 
мат, но за сметка на това има добра скорострелност и отлична 
точност. На повече от 10-15 метра стреляйте с включено увеличе- 
ние, това доста подобрява точността. Дори на големи разстояния 
има относително малко разсейване на стрелбата, стига да не дър- 
жите спусъка натиснат твърде дълго. Целете се малко под врата в 
центъра на тялото и стреляйте на откоси от по 3-4 изстрела. 


Меуг Зсощ 


Производител: УГеуг 
Цена: 52750 


Амуниции в пълнителя: 10 патрона 
Максимум доп. амуниции: 60 патрона 
Специален режим: 2.25х увеличение/6х увеличение доста добро поражение, Зсош-ът 


Ударна мощ: Средна 
Обхват: Голям 
Точност: Висока 


секунди) 


Вид амуниции: 7.62мм куршуми (по 10 в пълнител) 
Скорост на презареждане: Средна (1 пълнител за 3 


Скорост на атака: Средна (89 изстрела в минута) 


Макар цената на това оръжие да изглежда 
привлекателна, ако нямате достатъчно па- 
ри да си купите АМР или СЗ, по-добре по- 
мислете за автомат. Макар да нанася 


бледнее пред способността на АУУР- 
то да убива от един изстрел, и докато 
с последното можете да стреляте от 
изправено положение без да рискува- 
те точност, то със зсошЕа това е неп- 
репоръчително. От друга страна 
Зсош-ът е доста лек, и с него можете 
относително бързо да се придвижва- 
те. Освен това стреля добре без уве- 
личение. 


3 БАШОНЩАШ 


СОПЕТЕК 
ТЕТКЕ 


БАШОНШЩБИ 1 


Агс!с Мапаге Мадпит (АМ/Р или АМ/М) 


Производител: Ассигасу |п(егпайопа! 

Цена: 54750 

Амуниции в пълнителя: 10 патрона 

Максимум доп. амуниции: 30 патрона 

Специален режим: 2.25х увеличение/9х увеличение 
Ударна мощ: Изключителна 

Обхват: Изключителен 

Точност: Много висока 

Вид амуниции: 338 Гарца (по 10 патрона в пълнител) 
Скорост на презареждане: Средна (1 пълнител за 
малко под 3 секунди) 

Скорост на атака: Ниска (37 изстрела в минута) 


Производител: НесКег 8, Кос 

Цена: 55000 

Амуниции в пълнителя: 20 патрона 

Максимум доп. амуниции: 60 патрона 

Специален режим: 2.25х увеличение/6х увеличение 
Ударна мощ: Средно-висока 

Обхват: Голям 

Точност: Средна 

Вид амуниции: 7.62мм куршума (по 20 в пълнител) 
Скорост на презареждане: Бавна (1 пълнител за 4 
секунди) 

Скорост на атака: Висока (76 изстрела в минута) 


Производител: 51 

Цена: 54200 

Амуниции в пълнителя: 30 патрона 

Максимум доп. амуниции: 90 патрона 

Специален режим: 2.25х увеличение/6х увеличение 
Ударна мощ: Средна 

Обхват: Голям 

Точност: Средна 

Вид амуниции: 5.56мм куршуми (по 30 в пълнител) 
Скорост на презареждане: Ниска 

Скорост на атака: Висока 


50-550 апрег В е (само за контра-терористи) 


Най-мощното оръжие в Сошиег 51(Ке! 
С АУР-то можете да повалите против- 
ник с броня с един изстрел. Нещо пове- 
че - куршумите, изстреляни от АУРР-то 
могат да пробиват солидни обекти, в то- 
ва число и хора, така че не се учудвайте, 
ако убиете няколко души наведнъж. По- 
ради ниската скорострелност е хубаво 
да не пропускате, за да не смените мес- 
тата си с жертвата си. Добре е да ком- 
бинирате този снайпер с добър писто- 
лет за близък бой. 


03/86-1 Ргесоп Зтрег Е е (само за терористи) 


По-неточно и не толкова мощно като 
АМР-то, това оръжие си има своите 
предимства. Полуавтоматичния му ре- 
жим на стрелба е добра предпоставка 
за своевременно обезвреждане на гру- 
пи от противници отдалече, а когато си- 
туацията стане напечена, СЗ може да се 
използва и като сносен автомат за по- 
близък бой. Относително голямото му 
тегло представлява проблем, които иг- 
рачите трябва да имат предвид, когато 
купуват това оръжие. 


чаеанатнсидауакавд лененото народен зен НР НОЕ КР АРНИЕ Бад, Ване ЗА Ан Ст Весо ДАНКЯЕНЕН АЙ 


Отговорът на контра-терористите на 
(3. По-слабо като поражение, но с по- 
голям пълнител - всичко останало е 
приблизително еднакво. Комбинацията 
между снайпер и автомат е привлека- 
телна, но в никакъв случай не може да 
се мери с добрите оръжия и в двата 
класа. 


КАРТЕЧНИЦИ 


М249 РАНА Пот! Маспте Сип 


Производител: Еабпдие Майопа!е 
Цена: 55750 

Амуниции в пълнителя: 100 патрона 
Максимум доп. амуниции: 200 патрона 
Специален режим: Няма 

Ударна мощ: Висока 

Обхват: Среден 

Точност: Средна 

Вид амуниции: 5.56мм куршуми (по 100 в пълнител) 
Скорост на презареждане: Много бавна (1 пълнител 
за 5 секунди) 

Скорост на атака: Висока (383 изстрела в минута) 


Най-голямото и най-скъпо оръжие в иг- 
рата. Със 100-те патрона в пълнителя си 
и доста сериозната си ударна сила, кар- 
течницата е едно от най-мощните в 
Соштег 5 Ке. На някои карти Рага-а 
може да пробие цели сгради, поразя- 
вайки нищо неподозиращите противни- 
ци. Голямото тегло на картечницата дос- 
та забавя ползващия я играч, освен то- 
ва точността и не е голяма. Но както 
при всички други оръжия в Сошиег- 
5иКе, предимствата и недостатъците на 
Рага-та взаимно се компенсират. 


СОПЕТЕЕ 
ЪТЕТКЕ 


ЕКИПИРОВКА 


Мез! (8 Нете!) 


Цена: 5650/51000 

Защита: Средна(гърдите и ръцете)/Малка (главата) 
Накратко: Защитната жилетка ще ви позволи да жи- 
веете малко по-дълго, така че ако имате парите, не се 
свенете да ги похарчите за нея. В много случаи из- 
стрелът в главата е смъстоносен, независимо от нали- 
чието или отсъствието на каската, така че може би 
ще се изкушите да спестите 5350. Само че е много 
вероятно точно тя ще ви даде миговете живот в по- 
вече, които представляват разликата между победата 
и загубата. 


ЗтоКе баз Скепаде 


Цена: 5300 
Накратко: Макар че и двата тима могат да купуват димни гранати, 
те определено са по-полезни за атакуващата страна. Гранатата из- 
пуска огромни кълбета пушек, които затрудняват видимостта на 
всички, така че трябва да се използва разумно. Най-правилната 
употреба е за прикритие на настъпление или (по-рядко) на отстъп- 
ление. Можете да носите само една 50. 


Ноп Ехрозме Сгепаде 


Цена: 5300 
Накратко: Тези гранати имат около 2.5 секундно забавяне, преди 
да избухнат в мощен взрив, нанасящ до 75 точки поражение. ВНИ- 
МАНИЕ: даже сървърът да е конфигуриран така, че да не можете 
да нараните съотборниците си с тази граната, можете да нараните 
себе си! Гранатите отскачат от стени и други подобни повърхности, 
така че можете да използвате рикошетите за да ги хвърлите на ина- 
че недостъпни места. Можете да носите по една НЕС. 


Назп Вапа бгепаде 


Цена: 5200 
Накратко: При удар тази граната заслепява ВСИЧКИ, 
попаднали в обсега й. Колкото сте по далеч от място- 
то на експлозията, толкова по-бързо ще ви се възвър- 
не зрението. Ролята на заслепителната граната е да 
дезориентира противника за кратко, през което вре- 
ме другия отбор да се възползва от объркването. Ако 
видите враг да хвърля тази граната, веднага се обър- 
нете в другата посока и се гответе да отблъснете ата- 
ката. Когато вие използвате ПазНЬапе, старайте се да 
я хвърлите в центъра на противниковата позиция, 
след което бързо атакувайте. Можете да носите по 
две заслепителни гранати. 


Ое!изег 


Цена: 5200 
Накратко: Когато играете на карти, където целта е да се 


заложи/обезвреди бомбата, този предмет е задължителен за 
контратерористите. С него времето за обезвреждане на бомба се 
намалява наполовина! 


Варна, ул. "нео ит Банвади: 
Е удра 052/ Профи Боз еди ме 


му ИЩ- со ия, "Триадица" Меое4, ет. 2 
Дт Ва аи “2: Бато ЗНОН 0804957 


ттъРвимят таъттвритет: достлвчик В БЪЛГАРИЯ 


пер: //лулФазув, ОД ПЕВА 


(И 
0 от месечните такси 
пор КУШУ ВАЙТВ на на, Брен на услугите РегвопаЕЦпе! 


1 В Инсдернен 
» за ученици и средношколци 
опепръа 9 Ученичии сред : 


1 | АСгр://уммлу. дюзуз.Бай сага 
Ар ул атазув.Ба/хошииттео/ ТУТЕЕНЕТ ПА + прие) ВИ 
истическа " циорови системи карти- Ш 10 часа / 10 лева 
информационно-резервационна | ценееи, Е! достъп В 20 часа / 19 лева 
система по ИНАВА ав гра да В 50 часа / 45 лева 


8 Интернет 


НА КРАК 


НЕП ВОУ 


Викам си аз, дай сега по сесия да си взема 
някои по непретенциозни игрички, да си 
имам време и за науката и за всичко. Тя "От 
крак на крак" да не е лоша рубрика случай- 
но? Нищо й няма. Рубрика кат" слънце. Зна- 
чи там ще пиша. Взел твърдото решение, 
подминавам с каменна физиономия купчи- 
ната с хитовите игри, край която колегите 
са заформили спретнат въргал и си при- 
дърпвам три дискчета, от по-непретенциоз- 
ните. Ей така - на слуки. Е, няма да пускам 
тото тоя месец. Дето има една приказка 
как по-културно да я кажа ми от торбата с 
вагините три члена извадих бре. И не да 


Те тва е Хелбой. 
Хелгърла не смея да си 
го представя дори... 


асиоп?!? 
адуепшге 
адуепшге 


„Ж сноп 
Ф невт 


кажеш някакви непретенциозни членчета, 
ми членове кат гръмоотводи напращели. А, 
Хелбойският направо като фабричен комин 
се е опнал. Ама мой си е, кво да го правя. 


Битка със зъл бос. 
Това всъщност е 
последният 
документиран 
скрийн от играта. 
След като го 
свалих извадих 


диска от СО-Вот-а 


иси 
организирахме 
игра на фризби с 
колегите. 


Аз си го придърпах, аз ще си го 
коландрисвам. 

Значи това е екшън. Три де. Търд 
пърсън. За сюжета не ме питайте, 
защото всичко, което се разбира 
от умопомрачително грозното 
интро е, че някакъв полицай 
(военен, портиер, пощальон или 
нещо от сорта - във всеки случай 
с униформа беше) го изяжда де- 
мон съмнително напомнящ за 


НЕПВОУ 
Огасша 2: |а5! Хапсшагу 


(019 апд Сюгу 


у | Ятшайоп 

Х. „ АОЦАКИМ 
уеер Утшайоп 
зсгеатег 4х4 
ит Базе зиагеду 


)А2: Опйтвед Визтевв 


райюпт асиоп 
Аадт: Мазиа"5 Кеуепре 


крокодила Гена. Още преди да се опомня 
след шока, от Крио ми опукаха още един 
шамар, поставяйки ме пред нелеката зада- 
ча да се идентифицирам с нещо червено и 
грозно, което ми се явява 
главния герой. Графиката, 
разстлала се край него, също 
бе нещо, каквото не се виж- 
да всеки ден. Не и в начало- 
то на новия век. Въпреки, че 
в менюто с видео опциите си 
нагласих приятната резолю- 
ция 1024х768 в 32 битов цвят 
и си включих пълен антиалай- 
зинг НейБоу изглежда смър- 
тоносно зле. Пиксели с голе- 
мината на добре охранени 
хлебарки се пропълзели на 
най-неочаквани места из 
текстури, взети на заем от 
бета версията на У/ойепяет. 
Всичко това е подкрепено от 
късащ нервите геймпей и на- 
бор от бъгове, способен да 
запълни няколко етажен ети- 
мологически музей. Ще ви 
кажа само, че не можете да си ползвате 
пистолетите, защото куршумите избягват да 
нанасят поражения на враговете така, че аз 
лично си изиграх първите две, или колкото 
там бяха, преди да стигна до увековечената 
на някой от околните скрийнове гарга, нива 
използвайки само тупаниците си. Умопом- 
рачителна игра. Не се колебайте да я пре- 
поръчате на хора, които мразите. 


ОЩЕНВА: ОВХ 


привлече вниманието ти Ти 


изигра ли вече 
Дракула 2? 


към разглежданите заглавия. 


ОНАСШГА 2: 


Газ! Запсшагу 


Няма какво да се лъжем, към днешна дата 
любителите на куестовете са изпаднали в 
зверска криза и количеството нови заглавия, 
спадащи към бленувания жанр опасно 
клони към нулата. Това май е основната 
причина да отделяме място в списанието, 
за следващите две игри - просто в разгара 
на кризата някои от вас могат да се 
подлъжат да си ги купят, водени от 
изгарящото желание да изиграят каквото и 
да е приключение. И да се минат много 
злокобно. 

Приемам, че вперил поглед в двойката след 
името на преексплоатирания архи-вампир, 
се чудиш защо не си спомняш някога да си 
се сблъсквал с първата серия. Въпреки, че 
се появи на българския пазар (по сергиите, 
де, за легалния не съм много сигурен) и бе 
представена надлежно на страниците на 
СУУ, болшинството от геймърите бяха 
закономерно потресени от съотношението 
цена - време за игра, където последното 
беше около седем пъти по-малко от 
стойността на Огасша в левове. Като гледам 
подобна ще е съдбата и на втората част, но 
както вече казах, целта на тези редове е по- 
скоро да те държи настрана, отколкото да 


Вампир да не си в днешно 
време. Ский вква 
мизерия живеят 


Екшън елементът в играта. 
Когато онова червеното 
нещо изтече гадината ще 


ви заръфа. Всъщност в 
момента идеята е да се 
обърна и да прострелям 
ключалката на вратата зад 
мен, ама така скрийнът е 
по-ефектен... 


Иначе Последното 
убежище продължава 
историята на зализания 
келеш Джон и наръфаната 
му от Дракула възлюблена. 
Ама съвсем буквално си я 
продължава - интрото на 
Огасша 2, всъщност е 
аутрото на Огасща Ти 
действието просто 
продължава, оттам, където 
спря посления път. Явно 
французите са сложили 
двойката в заглавието 
единствено, за да не 
объркаш 
последователността на 
изиграване на игрите - фундаментални 
промени няма. Всъщност неопитното око 
би казало, че промени въобще няма, но тук 
е моментът да се намеси опитният 
рецензент, в мое лице, който да му 
привлече вниманието към цели две 
новости. Първата е, че вече можеш да 
използваш някои предмети от инвентара си 
с други, с което интелектуалният елемент се 
е покачил с две степени и вече има 
замечателната стойност от минус дваасе и 
пет. Втората е, че можеш да умреш. Ей така 
докато кротичко си цъкаш нагоре-надолу с 
мишката и люпиш семки. Всъщност с 
последното ще се сблъскаш на базата на 
вмъкнатия на изключително 
неподходящи места и 
потресаващо зле 
реализиран екшън елемент. 
Както всеки езиковед ще ти 
каже "новост" и 
"подобрение" рядко се 
употребяват като синоними, 


ма тая грозданка май 
менте к да беш 


така, че към горното 
твърдение, че "играта 
реално си е същата" 
спокойно можеш да 
добавиш "с няколко дребни 
влошавания ви без това не 
особено блестящия 
геймплей". 

За незапознатите - иде реч 
за псевдо-З3О куест, в който 
наблюдаваш нещата от 


първо лице. Графиката е отявлено грозна, 
свободата на действие е максимално 
ограничена, а пъзелите в общия случай се 
свеждат до това да използваш куршумите 
върху пистолета и ключа върху вратата. 
Единственото нещо, което може да те 
затрудни е фактът, че предметите от 
инвентара ти не са описани, а по 
картинката трудно ще се ориентираш, дали 
това връз което си спрял мишката си е 
карбуратор, бинокъл или екзотичен 
представител на местната фауна. Но и този 
проблем е решим, защото предметите от 


Свободата на действие, 
както казах е 
потресаваща. Сори, 
напред не може. 


инвентара и местата, 
където можете да ги 
използваш са толкова 
малко, че нищо не 
пречи да пробваш с 
всичко навсякъде. И 
понеже, нищо от 
казаното дотук не 
предполага Огасша 2 да 
получи двуцифрена 
оценка ще взема да му 
дръпна една похвала на 
изпроводяк. Междинните анимации в 
играта са много приятни за окото и се 
срещат достатъчно често, за да те насърчат 
да продължиш напред. Така че ако 
възприемеш играта като интерактивен филм 
(с отвратителен сюжет е, ама ти виж и по 
кината кво дават) и имаш няколко часа за 
губене (четири, в моя случай) можеш да си 
я изиграеш с кеф. Стига да си я намериш 
безплатно, разбира се. бпаКе 


ОЩЕЪПЕЛА: 512 


35 


НА КРАК 


СОГО АМО СГОВУ: 
Те Коай То Е! Погадо 


Виж сега, най-лесният вариант е да кажа в пет реда, че играта е (тук следва нещо 
много, ама много цинично, колкото да запълня петте реда, което обаче ще пре- 
мълча, защото ние от Мо к5Нор не си падаме по лесните варианти) и да приключа 
с рецензията, но така - признай си - никак не е забавно. За това ще си заформим 
една малка игра. Започни от 1. 

1. Гледал ли си Пътят към Ел Дорадо? Да - иди на 2; Не - иди на 3 

2. Това е много хубаво. А, хареса ли ти? Да - иди на 4; Не - иди на 3 

3. Аз пък няма да си играя с теб в такъв случай! Иди в киното и си преосмисли 
вижданията. 

4. И това е много хубаво. Значи подобно на мен се чувстваш заинтересуван от иг- 
рата. Между другото гей ли си? Ако отговорът ти е Да - иди на 5; ако е Не - на 6 

5. Ма ти сериозно ли? Е, лошо няма. Иди на 6 

6. Не че има някакво значение, всъщност. Та значи приемам, че си заинтересуван 
от играта. А какво очакваш от неяг Брутален екшън - иди на 7; Походова стратегия 
с реалновремеви елементи - на 8; Малоумен куест - на 9 

7. Виж сега и аз много разчитах Тулио да подбара рейлгъна и да сгъне от бой Кор- 
тес, тъй, че можеш да приемеш, че и двамата са ни преебали - иди на 9 

8. Това е чудесно. Повярвай ми, за да издържиш Ел Дорадото ще имаш нужда от 
стоманените нерви и волското търпение на закоравял стратег. Иди на 9 

9. Мда, играта е малоумен куест. Рядко малоумен куест, впрочем. Обикновено на 
екрана има до три неща, с които можеш да взаимодействаш и едно МРС, което да 
ти обясни в прав текст какво точно да правиш с тях, тъй че шансът да закъсаш е 
правопропорционален на този да ни приемат скоро в НАТО, ЕС, ИРА или МО- 
САД. Което може би не е чак толкова престъпно при положение, че таргет аудито- 
рията на играта очевидно са индивиди в предучилищна възраст. Ти по-добре ми 
кажи, така като гледаш скрийновете графиката харесва ли тиг Да - иди на 10, Не - 
на 11 

10. Я ги виж пак, моля ти се. После се върни на 9 и ако пак дойдеш тук ще трябва 
да ти открия жестоката реалност, че това с космическите корабчета, дето си го иг- 
раеш на 286-цата спря да е актуално някъде около 87-ма. 

11. Е, прав си, грозничка си е, даже леко клони към отвратителна, ама ти да не си 
израстнал с Оцаке 3 и Опгеа|, случайно? Я спри да придиряш и погледни нещата 
откъм добрата им страна? Коя е тя, впрочем? Сигурно в играта има размазващ ху- 
мор - иди на 12; Предполагам, че междинните анимации са поне толкова яки кол- 
кото анимационния филм - иди на 13; Снощи Мичето ми пусна - иди на 14; Ами 
като гледам най-голямата ми аванта е, че още не съм си купил играта, а? - иди на 
15 

12. Сори. Няма. Никакъв хумор. Има размазваща нервите простотия лееща се от 
всяка претендираща, за изключителна забавност реплика. Максимум половин час 
прекаран насаме с извратените представи за смешно на сценаристите на Со4 Апа 
Согу може да те потопи в дълбока депресия, което ме навежда на мисълта, че иг- 
рата сигурно е рекламен продукт на нова марка амфетамини и служи за масово 
зарибяване на младото поколение. Единственото нещо, което успя да изтръгне 
някакъв истеричен смях от дробовете ми беше потресающият дублаж на двамата 
дегенерати, поели озвучението на главните роли. Върни се на 11 и пробвай друго 
или пък този път пробвай да си срежеш вените по дължината им и да заключиш 
вратата на банята, за да не могат да те спасят като миналия път. Извинявай, стра- 
нични ефекти от играта - не ми обръщай внимание. 

13. Да, точно толкова са яки. Това всъщност са си кадри от анимацонния филм, 
който вече съм изгледал два пъти и пак ще си го гледам като излезе на видео, така, 
че - не, благодаря, нямаше нужда. Върни се на 11 и пробвай друго. 

14. И на тебе ли, бе? Ми, доксициклина трябва да го взимаш сутрин и вечер в про- 
дължение на десет дена и би трябвало да ти мине. Можеш да се върнеш на 11 и 
да пробваш друго ама по-добре първо иди и пробвай да се изпикаеш да видиш 
гот ли е. 

15. Изключителнот си прав. Ел Дорадото се оказа една от малкото игри, които ка- 
рат иначе крайно благодатната ми работа на рецензент да ми изглежда неблаго- 
дарно тежка и се явява един от двата случая (вторият се намира някъде из околни- 
те страници и се зове Не Ьоу), в които съм се чудил дали мога да сложа нулева 
оценка. Е, явно не мога. Не е професионално, някак си. Всеки влак си има пътни- 
ци, дето му се вика. И все може да се намери някой, на когото тази игра да до- 
падне. Просто не ми се вярва този някой да си точно ти. Нормален ми се виждаш. 
Иди на Епилог. 


Бе май леко се преебахме, като се навихме 
да участваме в тази игра, а момчета?" 


Кокошката 
произнася една 
от по-веселите 
реплики в играта 


Страж 1 към Страж 2 - 
"Абе не мислиш ли, че 
леко са се престарали 
оставяйки на вързано 
магаре и буре с моркови 
въоръжена охрана?" 


Епилог: 


ОЩЕНЕКА:: 132 


НЕКТ 


Ето една игра, която все още не съм и 
няма, повтарям, НЯМА да изиграя до края. 
Ей богу, тогава нещо отдавна не бях виж- 
дал. Затова реших и тази статия да е нещо 
по-различно. Ще си поиграем на въпроси и 
отговори. И така: 

Какво е Не! 

Ако питаш мен - безумна игра, но това се 
открива след няколко часа игра. В началото 
прилича на смесица между Сгапд ТНе 
Ашо и 5упдкайе. 

Уаау, Сгапд Тпей Ашо е любимата ми иг- 
ра, пак ли газиш хората? 

Не. Тук не можеш да караш кола (или поне 
аз не успях). Общото между двете заглавия 
е, че можеш да носиш пушка и ако убиеш 
някого печелиш пари (само че под формата 
на паднали до трупа пачки). Освен това си 
някакъв криминален елемент. За съжаление 
с това приликите свършват. 


да хващаш автобус? Не можеш ли да от- 
краднеш направо кола и да отпрашиш с 
нея? 

Така би било по-логично, но както ще раз- 
береш, логиката не е нещо, от което създа- 
телите на играта са се водили. Да си про- 
дължа мисълта. Проблемът е, че твоите бъ- 
дещи съкилийници (ако се объркат нещата) 
искат по 2000 долара, за да се присъединят 
към теб. Изходът е само един - да започ- 
неш безразборно да грабиш от мирните 
хорски домове. По експериментален път 
играта ми доказа, че ТРЯБВА да отида и да 
купя пушка от магазина за оръжия, преди 
да започна погромите. Самите грабежи 
протичат на два етапа. През първия ти разг- 
леждаш къщата за евентуалните пречки (хо- 
ра, аларми, сейфове...) между теб и парите. 
В екранчето, което се отваря тръгват да се 
запълват два ленти - синичка и жълтичка. 
Синята показва докъде си стигнал с наблю- 
денията, а жългтата доколко подозрителен 
си станал на околните. Ако жълтата лента 
изпревари синята - позорно те изритват и 
ако има полицай наоколо има вероятност 


НА КРАК 


щеше. И така няколко часа. Направих си 
експеримент - докато не ми изтече времето 
- всички кротко си стояхме по местата 
Сигурно трябва да се записваш преди 
всеки обир? 

Добра идея, но за съжаление опцията за за- 
писване е само между мисиите и дори при 
мен не винаги работи. Така преминаха око- 
ло 10 часа игра - безкрайни опити да се от- 
кача от полицията, обречени на неуспех по- 
ради бъгавия алгоритъм за тичане и стигане 
от точка А до точка на Б на моя тиквеник. 
Накрая изпаднал в амок извадих пушката и 
убих полицая, който ме следваше. Вдигна 
се тревога и всички полицаи започнаха да 
ме издирват. Направих най-нелогичното - 
избих цялото подразделение (просто в Некг 
няма време за зареждане на пушката и кол- 
кото по-бързо се набираш върху левия кла- 
виш на мишката, толкова по-добре. Амуни- 
ции също няма) и необезпокояван започнах 
да влизам с взлом. 

И какво, дойде националната гвардия ли? 
Ами, разхождах се с извадено оръжие, 
навсякъде пищяха аларми, а никой не ми 


Упс, докато крадях се задей- 


Началото на вашите мъки 
Ей го там, телефонът, 
обадете се, за да чуете 

Щ инструкциите. 


4 ства алармата и в момента са 
ме наобиколили ченгетата. 
Само да знаят, какво ще ги 


А общото между зупфкайе и Нев! 
Правиш ударна група от максимум четири- 
ма и им купуваш екипировка преди всяка 
мисия. Освен това някои от задачите в 
Не! много наподобяват тези на 5упйсайе. 
За още по-голямо съжаление и тук с това 
приликите свършват. 

Какво правиш в Не: 

Късаш си нервите на равни интервали от 
около 5 минути. 

Добре, а какво прави героят ти? 

Обира къщите на хората за пари, магазини- 
те за различни стоки, фармациите за аптеч- 
кии бяга от полицията. За да ти стане по- 
ясно мога да ти разкажа, какво правиш 
първата мисия. 

ОК. Как протича тя? 

Ами първата мисия те заварва в едно малко 
провинциално градче. Имаш 200 долара и 
14 часа, за да присъединиш към скромната 
си банда от 1 човек, двама опитни престъп- 
ници и да избягаш от селото с местния 
междуселищен автобус в 24:00. 

Чакай малко, нали сте престъпници, защо 


да те погне. Ако проучването е успешно и 
можеш да се справиш с всички пречки, се 
появяват други две лентички - червена и зе- 
лена. Зелената показва колко време ти е 
необходимо да стигнеш до пачките, а чер- 
вената след колко време ще се задейства 
алармата. Ако зелената лента е по-дълга, все 
пак ще можеш да ограбиш мястото, но ще 
привлечеш вниманието на полицията. 
Бързо ли върви играта? 

Не. Тя се влачи с някакви ужасяващи тем- 
пове. Един обир може да трае около една 
две минути реално време. При това без аб- 
солютно никакъв смисъл. Ако червената 
лента е по-къса от зелената - алармата се за- 
действа в 10090 от случаите. В тази първа 
мисия положението беше следното - не мо- 
жеш да събереш два бона и да грабиш в 
комбина с втория престъпник, защото не си 
достатъчно добър в краденето и винаги се 
пускаше алармата. Довтасват полицаите и... 
Ти е спукана работата? 

Точно това си мислех и аз, ама не. Поли- 
цаите си стояха и аз си стоях. Алармата пи- 


направя с моята пушка... 


каза и копче. Аз бях Господарят. Усещането 
за сила се изпари, когато времето ми свър- 
ши преди да успея да привлека втория чо- 
век към бандата. Почнах отново. И отново. 
И отново. Установих, че след като знам 
всичко - кои къщи мога и кои да обирам в 
началото, кои стават, когато си взема съд- 
ружник, колко пари ми дават и т.н. при оп- 
тимална игра ми остават около 1 час игрово 
време, през което мога да ограбя банката 
(в която има колосалното количество от 
5000). В противен случай времето просто 
не стига. 

Звучи ужасно. 

Ами такава си е играта. Остарялата графи- 
ка, аматьорския енджин и неинтуитивния 
интерфейс допълват по чудесен начин 
ужасния ратерау. Единствено те хваща яд, 
че в Не: има не малко добри идеи, които 
просто са дълбоко затънали в блатото на 
посредствеността и няма да могат да из- 
лязат оттам. 


„ОЩЕМЕЛА: 252 
А 


АОЦАВШМ 


Доживях, братя, да видя и такова 
чудо - симулация на аквариум. Като чух 
името й си помислих, че ще представлява 
някакъв майтап с подобните игри и като 
цяло с концепцията за симулация. Нещо от 
рода на: 


"редиш си камъчетата в аквариума, садиш 
си водораслите, пускаш му там рибките, 
раците, костенурките, октоподите и де квот 
се сетиш, натискаш клавиша зипшае и се 
наслаждаваш на идеално функциониращата 
екосистема която си създал, иначе казано - 
вживяваш се в ролята на създател... какво? 
нещо не цъка както трябва ли? няма ман- 
джа? почваш да пускаш отгоре червейчета, 
зайченца, сърнички, кученца и гледаш как, 
докато се давят милите, твоите питомци ги 
ръфат, завличат ги на дъното, изкълвават им 
първо очите, а после отегчени захвърлят ос- 
таналото на новия щам всеядни морски 
бактерии, който лично си проектирал; а ка- 
то се умориш от зверщини докарваш косат- 
ките и най-вече акулите да разчистят тере- 
на, да изкоренят всяко зло и да подготвят 
подводния свят за нашествието на хриси- 
мите тревопасни плужеци, които изсипваш 
отгоре с пълни шепи; ала там, в черните 
дълбини, нещо пропълзява, оцелява и ево- 
люира, хранейки се с гнилоч и чужди ек- 
скременти, от които дори и бактериите 
повръщат; нещо лигаво и безцветно, излъч- 
ващо бледа флуорисцентна светлина, с ог- 
ромни незрящи очи и един единствен ин- 
стинкт - да погълне всичко, което се движи; 


Златна рибке, 
искам голям тенис! 


нещо жилаво като самия живот и в същото 
време олицетворение на неговия антипод - 
смъртта; нещо което расте непрестанно и 
което ти забелязваш чак когато започва да 
яде любимите ти плужеци; и те се обединя- 
ват срещу общия враг, научават се как да 
използват острия край на счупените миди, 
укрепват поселища сред кораловите рифо- 
ве, със свити сърца вперват взор надолу към 
прииждащия, непрогледния, вечния мрак, 
забравят за светлината идеща отгоре и 
престават да пеят песни за тебе; борят се 
нещастните, борят се с Живота, както те го 
наричат, и със Смъртта, която той (Звяра) 
сее; най-смелите често се отправят на еди- 
ноборство с него, търсят где е сърцето на 
звяра, докато най-умните, застанали по вър- 
ховете на високите си кули, разсъждават 
има ли звяра сърце въобще; повечето от 
смелчаците биват изядени, но някои ус- 
пяват да издебнат чудовището в гръб, яхват 
го, секат с миниатюрните си сечива късчета 
плът, секат и се хранят нея; защото той вече 
е изконсумирал водораслите, които ти си 
им дал, и отдавна са им поникнали зъби; зъ- 
бии нокти за да се държат на могъщия му 
гръб докато са живи, да се държат там дето 
е храната, там дето да забравят красотите 
на лагуните, коралите и морските звезди, 
там дето да се превърнат в една от безб- 
ройните усти на звяра; а той, огромният, 
вездесъщият, безсмъртният регенерира 
бавно и за всеки залепил се за него изяжда 
хиляда други; яде и расте, вече напира да 
излезе на сушата; що да сториш, гледаш с 
отвращение бълбукащата зелена тиня и 
черния мухъл плъзнал по стените и чак сега 
се сещаш, че не си сменял водата в аква- 
риума от цяла вечност, а си пускал в него 
всякакви боклуци - ей там огризка от... от 


Да нося щастие на 


хората е моята цел в 
живота. Все пак и аз съм 


Природозащитниците на 
сапун! Това е моят 
девиз. Жалките ( 
нещастници пак 
скандират нещо отвън. 


неизвестно кво, там пък - де си си чоплил 
носа... в миг на просветление хващаш аква- 
риума с две ръце и, ах че тежи, мама му 
стара, се затичваш да излееш съдържанието 
му в кенефа; изведнъж те лъхва противно 
силната воня на гнилост, завива ти се свят, 
препъваш се и го изпускаш; стъклата се 
трошат, водата се разлива на плочите в ко- 
ридора, настъпва края на един свят, на цяла 
една цивилизация, която може би имаше 
своя шанс за оцеляване в канализацията... 
все пак сблъсъкът с нови култури, с чудови- 
ща, които и митологията не познава... няма- 
ше да им е леко на плужеците; ти пък 
нямаш време да мислиш за глупости, взе- 
маш метлата, лопатата, парцала, бършеш, 
попиваш, убиваш; твоите любимци агони- 
зират, в предсмъртния си миг виждат Свет- 
лината за първи и сетен път, виждат Създа- 
теля в цялото му могъщество - как бъхта 
хъркащия звяр с Парцала, разбират, че ста- 
рите легенди не са измислица, че в суеве- 
рията проповядвани от отмиращи религии 
се съдържа цялата Истина, виждат как пар- 
цала ведно със звяра и всички покварени 
биват хвърлени във Вечния Огън, що не гас- 
не, виждат и умират с усмивки на уста, чака 
ги живот след смърта..." 


За добро или зло нищо подобно 
няма да видите в Адиапит. Такива неща се 
четат само в МогкНорга. 

В заключение искам да кажа и 
няколко добри думи за Адиапит, която си 
е чиста проба икономическа симулация. 
Вие сте собственици на двуетажна сграда, 
пристанище, басейн за делфини, кораб - 
може би, и на скромната сума от 100 000 
долара. Целта е да припечелите някой лев 
(може и долар) като инсталирате аквариуми 
в сградата, напълните ги с риби от 
далечни реки и морета и поканите 
хората да им се полюбуват... срещу 
заплащане. За доброто на бизнеса 
си ще е добре да се погрижите за 
обзавеждането - да посадите дръв- 
чета, да поставите пейки, статуи, 
фонтани и още куп наслади за око- 
то (както и за други части от анато- 
мията на човека). Ако не искате да 
се сгромоляса цялата идилийка след 
два дни, си наемате персонал и ра- 
ботата, бих казал, заспива. Или по- 
не така изглежда след 6 часа игра. 
За повече нямах нерви. Като идея 
Адиапит-а не предлага нищо ново 
и се доближава най-много до 
КойегСоазегТусоопеа, ала като реа- 
лизация... кофти интерфейс, разде- 
лителна способност 320х200х16 
цвята, сладникава мелодийка се 
повтаря през 5-10 секунди... абе 
кво да ви разправям, достатъчно е 
да кажа, че бих дал оценка 1000 
ако Адиапит беше излязла преди 
десет години. 

Гог Соодтап 
(или както го наричат оцелелите 
след Съдния ден - Оиг Гог, Съз- 
дателят) 


ОЩЕМЕЛА: З0Х 


бсгеатег 
4х4 


Ето, че доживяхме и това. Вярвам, че всеки 
от вас би се поблазнил да покара джип из 
някоя хълмиста местност, особено когато 
той е произведен от някоя от водещите 
марки в областта. Точно това удоволствие 
ни предлага 5сгеатег 4х4. Или поне се 
опитва, но защо мисля така ще разберете 
от следващите редове. 

В последно време разнообразието от авто- 
мобилни симулации търпи своеобразен ре- 
несанс. Горкият геймър му се налага да раз- 
нася товари с тир, да върти обиколки по 
писти ала Формула с огромни камиони, а 
сега на главата му се изсипва слалом с джип 
в гориста местност с особено неравен ре- 
леф. Де тоз късмет биха казали някои. 
Проблемът бих казал аз е в това, че в голя- 


мата си част тези нес- 
тандартни продукти са 
неизпипани. Разбира се 
изключения има, но оп- 
ределено настоящата 
игра не се числи към 
тях. 

Но да се съсредоточим 
върху воланния слалом. 
Първото, което прави 
добро впечатление е 
добрата графика и 
сравнително реалистич- 
ното движение и звук 
на возилата. Приятно е 
да се види ефектът при 
минаването през някой 
храст или ударът на 
джиповете в някое дър- 
во. Е ако падаха и пло- 
дове връз нас... 

Опук нататък обаче нещата определено ку- 
цат. Най-важното за този род игри е да те 
грабнат, да събудят спортната ти злоба, да 
те карат да седиш с часове пред 
монитора и да се опитваш да 
задминаваш опонентите си или 
да се бориш срещу нечие по 
добро време. А 5сгеатег 4х4 оп- 
ределено няма да ви накара да 
почувствате никое от тези неща. 
Мудно действие, меко-казано 
некадърно направени маршрути, 
абе с две думи играта би се ха- 
ресала единствено на някой кой- 
то би изпитвал огромно удоволс- 
твие да покара из гората ей така 
по детски. 

Е оплюхме горката игра. Сега с 
чисто сърце можем да споменем 
възможностите която тя би пред- 
ложила на тези от вас които все 
пак биха я заиграли. 

В началото ще можете да пока- 


ЦЧА КРАК 


Ама тая грозданка 
май менте като да 
беше... 


рате вседеходните возила Гап4 Коуег 
Ое!епдег и |еер (7. След успешното пре- 
минаване на различните етапи от играта ще 
можете да се порадвате и на джипове 
произведени от Мегседев, Тоуога, МИзиБкИ! 
и др. В 5сгеатег 4х4 са намерили място 
шампионат (тук се състезавате за време 
което ви дава дадени точки като за непра- 
вилно минаване по маршрута се ще има и 
наказателни точки, муахахаха), състезание 
за даден трофей (вие срещу опонент под 
формата на дух който не можете да бутне- 
те) и разбира се на последно място, но на 
първо по важност свободно каране без 
някакви си маршрути и колчета. Газ на къ- 
дето ви видят очите, проблем ще видите са- 
мо с това че сте ограничени в един опреде- 
лен периметър, просто в един момент кар- 
тата свършва и хоризонта се оказва на ме- 
тър два от вас. Да ви имам проблемит... 
чККО 


ОЩЕНКА.: 40х 


НА КРАК 


Чаддей 
Айапсе 2: 


Уупитвпед Визтез5 


Гледам с с неприязън и страх съвършено 
бялата и празна страница, притаила се в 
кротко очакване на монитора пред мен. 
Безмълвна и спокойна, като хищник прик- 
лещил жертвата си в някой ъгъл, знаеща че 
няма да мога да се измъкна от нея, че съм 
пленник на магнетичното й бледо сияние. 
Усещам глада, желанието, страстта, стаени 
в невидимите пипала, които празната стра- 
ница протяга към съзнанието ми, към пре- 
пускащите ми мисли и пулсиращите емо- 
ции, както е правила всеки път досега, 
всеки път, когато съм кликвал два пъти 
върху бледосиньото МУ на уърда. Усещам 
и ужасът пълзящ нагоре по гръбначния ми 
стълб, нагоре към мозъка ми, който трябва 
да го поеме и асимилира, да го превърне 
в паника и истерия. Защото знам, знам с 
кристалната яснота, с която виждам стран- 
но изкривения огледален образ, в стъклото 
пред мен, че този път нямам какво да дам 
на пипалата, че съзнанието, към което се 
протягат е пусто, също като родилата ги 
страница. И си мисля, че когато разберат 
това те ще побеснеят, ще изтръгнат очите 
ми, ще разкъсат лицето ми и ще започнат 
да се хранят с плът. 

А аз наистина не знам как да запълня 
проклетата страница. Никога не съм 
вярвал, че може да ми се случи нещо по- 
добно. Та нали 5паКе е черната овца на 
многословието, мъмрена непрестанно от 
колегите си, че се олива в писанията си е 
конкурирана единствено от свободния 
овен в опитите си да окупира всичкото 
място в кошарата. Е, да ама се случи, 
мамка му. И то не защото Опйтвиед 
Визезз е лоша игра, опазил ме Богът на 
меркантилните тарикати. Съвсем не. 
Просто новостите в настоящия експанжън 
могат да бъдат описани в едно не особено 
дълго изречение. Да не говорим, че всич- 
ки те така или иначе вече са надлежно 
описани в превюто ми от брой 16. Всичко, 


Безрасъдна атака в 
центъра на вражеската 
база 


интересно, свързано с оригиналния |А2 
пък можете да намерите в закономерно 
дългото ми ревю за играта, публикувано 
във фаталния 13 брой. И сега съм изпра- 
вен пред три възможности. Да спра до тук 
и да обясня на колегите, че няма смисъл 
ОВ да бъде представяна в СУУ, което би 
било грешка, предвид качествата на игра- 
та, да разчитам, че вече сте забравили как- 
во сте чели преди толкова месеца и да си 
поиграя малко на кът и пейст, което пък 
би било грешка, защото може да накърни 
перфектния ми имидж или да ви прераз- 
кажа същите неща с нови думи, което 
принципно не е грешка, но е малко тъпо. 
И понеже ми се налага да направя именно 
това, нека да погледнем нещата от друга 
гледна точка и да кажем, че за благото на 
феновете на поредицата, които не са чели 
съответните броеве или пък са забравили 
какво пише в тях учтиво припомням какво 
точно представлява |А2:0В. 

(Дръжте се, пичове, вече успях да запълня 
половин страница с глупости, трябва да из- 
въртоля още толкова, за да си 
покрия норматива и ви оставям 
на мира. 

И така. Оп пйед Визтезв е, 
както го наричат самите съртек- 
ци, мини-сикуъл на оригинална- 
та игра. В него претъпканото 
със златни мини демократично 
кралство Арулко е изправено 
пред нова заплаха. Компанията 
"Ричи Майнинг”, управлявала 
мините в страната преди граж- 
данската война си ги иска 06б- 
ратно. И за да са сигурни, че 
"не!-то няма да бъде сред по- 
тенциалните отговори на офер- 
тата им, господата са разполо- 
жили в съседната страна - Тра- 
кона - военна базичка и започ- 
ват кротичко да обстрелват 
Арулко. 

Енрико Чивалдори, чийто напращял от хе- 
мороиди задник лично положихте на тро- 
на в )А2, отново иска помощта ви. Този 
път от вашите хора се иска да влязат неза- 
белязано (Ебахти незабелязаното, впро- 
чем. Виж интрото...), да намерят базата, да 
я унищожат и при желание да се върнат 
сравнително оцелели. 

Този път рекламният текст гласи: "Съдбата 
на една нация тегне на рамене- 
те ти, но пък бойният опит е на 
твоя страна." Хм. Онова с кеша 
по ми допадаше. 

Иначе мини-сикуълът е напълно 
самостоятелен продукт, който 
не изисква инсталацията на |А2. 
Но пък ако случайно си пазите 
сейвовете от там ще можете да 
прехвърлите вашия наемник 
(онзи, когото създадохте с пси- 
хологическия тест) в новата иг- 
ра. Останалите членове на еки- 
па трябва да си наемете наново, 
но пък те са запазили всичките 
си придобивки, умения и опит, 
събрани под вашето вещо ръко- 


водство. В началните менюта пише, че ако 
започнете играта по този начин ще ви бъ- 
де малко по-трудно. Не знам в какво точ- 
но се изразява трудността - не си пазех 
сейвовете. Пак в тези начални менюта се 
открива и още една новост - можете да си 
завишите допълнително нивото на труд- 
ност като си включите опцията "гоп тап", 
която няма да ви позволява да се сейввате 
по време на битка. 

Другата сериозна новост е, че за разлика 
от другите игри от | А-поредицата в Недо- 
вършената работа целият рисорс-мени- 
джмънт е премахнат. Нямате постоянен 
източник на приходи, не трябва да трени- 
рата милиция, не трябва да отвоювате и 
опазвате сектори или да се грижите за 
имиджа си пред местното население. 
Очаква ви много бой и значително по-пра- 
волинеен сюжет с минимално количество 
съб-куестове. Лично на мен тази работа не 
ми допадна особено, защото занижава из- 
ключително комплексната оригинална игра 
до нивото на стандартна походова страте- 


Достатъчно големи 
експлозии могат да 
пробият стени и други 
подобни пречки 


гия със засилен екшън привкус. Въпреки 
че, погледнато обективно този род опрост- 
яване, дава шанс на новаците да навлязат 
в играта без да се ровят няколко часа в 
менюта с указания, а на ветераните да си 
отдъхнат малко от неприятното на момен- 
ти планиране на приходите и разходите и 
да си попуцат наволя по гадовете. Защото 
докато |А 1, 1,582 изискваха специална 
нагласа и задълбочено внимание, А 2,5 
може да бъде разцъкан винаги и по всяко 
време, ей така, просто за кеф. А това май 
е най-важното в една игра. 
Останалите новости са 10 нови наемника, 
10 нови пушкала и опция показваща ви 
най-подходящите места за прикритие по 
терена. Старостите пък са обидната липса 
на мултиплейър, доста остарялата графика 
и тоновете култови лафове. Кажете ми как 
да не се влюбиш в игра, в която една от 
първите реплики на героя ви, когато по- 
падне в заснежените покрайнини на Тра- 
кона е "Ебати студа. Могат да ми използват 
ташаците за да изстудяват напитки". 

бпаКке 
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Някога, в една много далечна страна, където 
пясъкът бил в изобилие, а камилите се сре- 
щали на всеки ъгъл, живял сръчен младеж на 
име Аладин. Особено убедени в сръчността 
му били местните търговци, чиито стоки чес- 
то изчезвали по неведоми пътища. 

За нещастие зъл магьосник злонамерено се 
възползвал от уменията на момъка, за да се 
сдобие с вълшебна лампа и да постави на 
колене цялото царство. Аладин, който не 
щеш ли се почувствал доста пре +“, решил 
да си отмъсти и, изцяло в традициите на 
добрата приказка, последвала дълга и изпъл- 
нена с трудности одисея, в края на която 
младежът се добрал до лошия заклинател 
(който между впрочем се казвал Джафар) и 
с типичната си сръчност успял да открадне 


Аладин се извявява и 
като Индиана Джоунс. 
Жалко само че в басей- 


на на плуват пирани 


живота от тялото му. След подобна кражба, 
пострадалият обикновено няма възможност 
да си потърси принадлежностите обратно, 
но (в тона на добрата приказка) има и из- 
ключения. Случило се така, че Джафар имал 
сестра - грозна и злобна, но решена на всич- 
ко само и само да върне брат си от отвъдно- 
то и да покори света. 

Една тъмна нощ Назира (така се казвала) се 
промъкнала незабелязано в царския дворец, 
тихомълком отвлякла султана и дъщеря му и 
(съвсем в духа на ..вече бих казал много 
добрата приказка) комфортно се настанила 
на трона. Когато всички се събудили на 
следващата сутрин, доста се учудили от вне- 
запната промяна в управлението, но бързо 
се съгласили с предимствата на новата вла- 
детелка, особено след като забелязали 
странно големи и прекалено горещи огнени 
кълба да подскачат кротко из ръцете й. 
Вестта за станалото нещастие достигнала и 
до Аладин, под формата на табела с надпис 
"Търси се, жив или мъртьв.“. Бързо заключа- 
вайки, че е по-хубаво когато хората го 
търсят да го намират в добро здраве, момъ- 
кът препасал острия си ятаган и поел за нова 
битка с несправедливостта (което донякъде 
ев разрез с присъщия му основен занаят, 


ама нейсе...). Толкова за предисторията, за 
по-подробна (и най-вече по достоверна) 
версия може да отворите приказките от 
Хиляда и една нощ. 

Самата игра започва из улиците на Аграба и 
първото нещо, което се набива на очи е, че 
всичко е триизмерно. Второто нещо е, че 
почти всичко е сравнително грозно, като за- 
почнем от героя, приличащ на купчинка по- 
лигони, набързо подредени от някое дете в 
предучилищна възраст. Е, има 
някаква грация, но е доста ръ- 
батичък, горкия. Същото се 
отнася и до неговите против- 
ници, и те страдащи от поли- 
гонна недосататъчност. А 
проблемът на останалата част 
от заобикалящия ви свят (т.е. 
калдаръм, сгради, дървета и 
пр.) е в текстурите, на които 
им липсва детайлност, а оттам 
и изразителност. Просто са 
прекалено "плоски" и не могат 
да създадат усещането, че све- 
та около Аладин е истински, 
по скоро може да ви се стори, 
че някой е строил къщички от 
карти за игра 
и после ги пребоядисал, за 
да изглеждат по-реални. Но 
да не прекалявам с критика- 
та. Все пак играта е правена 
първо за РаузгаЦоп и е нор- 
мално да отстъпва като визия 
на последните триизмерни 
заглавия. За |итр "Кип гра- 
фиката е на прилично ниво. 
От друга страна, геймплеят 
също изненадва приятно, ка- 
то дизайнерите са се поста- 
рали да използват добре 
предимствата на трите изме- 
рения. Дори на моменти се 
забелязват леки куест еле- 
менти, които изискват от вас 
да потърсите даден предмет 
и да го занесете на някого, или да решите 
малка загадка, за да може да продължите 
пътя си. Разбира се, всичко това е поднесе- 
но в доста праволинейна форма, но важното 
е, че придава екзотичен нюанс на заглавие- 
то. Иначе, основното за подобен род игри 
го има в изобилие - ще тичате и скачате на 
воля из близо 30 нива, които са достатъчно 
дълги, за да ви задържат пред монитора поне 
няколко дни. При това разнообразието от 


5 НА КРАК 


Хайде сега Джезбин, бъди 
добро момиче и обери 
тези 100 златни монети 


местности не е никак малко - градове, пус- 
тини, царския дворец (и прилежащия му зат- 
вор естествено), пещери и т.н. От време на 
време ще се налага да се справите с някой 
страж/разбойник/прилег/скелет/ 
змия/паяк/... с помощта на верния ви ятаган. 
Другия вариант е да замеряте противниците 
си с предмети, като ябълки и кокосови оре- 
хи например. За да бъде картинката пълна, 
дизайнерите, наред със стандартните жълти- 
ци за събиране, са пръснали из почти всяко 
ниво по три диаманта, които, ако успеете да 
се сдобиете с тях, ви дават достъп до бонус 
нива. В тях обикновено трябва да изпълните 
дадена задача за определено време, а зами- 
сълът често е доста забавен. Представете си 
Ясмина върху скейтборд...Това ме навежда 
на мисълта, че Аладин няма да е единстве- 
ния герой, който ще управлявате по време 
на играта. За принцесата вече разбрахте, а 
вторият ви помощник е маймунката Абу. Не 
очаквайте от нея да размахва ятагани, но за 
сметка на това е изключително повратлива и 
може да прави двойни скокове, с които дос- 
тига много високи места. Въобще с Абу иг- 
рата придобива допълнителна динамика. Е 
не чак колкото полетите с вълшебното ки- 


Давай Абу, ти си мъжка 
маймуна. До няколко 
часа ще си отворил тази 
врата. 


лимче..., но за тях ще разберете сами. 
Хайде вместо заключение ще спомена и не- 
що за музикалното оформление на играта. 
Ами...Овпеу, какво повече да ви кажа. Все- 
ки който като малък е гледал поне един-два 
от шедьоврите на филмовия гигант знае за 
какво става въпрос. А за останалите...наисти- 
на много се радваме, че ни четат и деца под 
три годишна възраст. 
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| Коноко натясно, 
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ълго умувах как да започна тази 
статия. Мислих, мислих, нищо 
свястно не ми дойде наум, и ре- 
их да я подкарам отзад напред. За по- 
интересно. 
Та значи, с какво завършват прегледите 
на игрите в нашето списание? С някакво 
обобщаващо заключение, разбира се, 
само че още не съм се главозамаял до- 
толкова, че да почна с това - как иначе 
ще ви накарам да четете докрай? Преди 
заключението обаче по традиция стои 
изброяване на недостатъците на загла- 
вието, което е предмет на разглеждане. 
Е, аз ще започна от тях. 

Какво няма да намерите в 
произведението на Випре Боймаге? 
Първо, няма кой знае каква история. 
Сюжет има, но той далеч няма да е дос- 
татъчен, за да ви задържи пред монито- 
рите. Няма безумно впечатляващи 
ефекти или спираща дъха графика. 
Няма Адски Големи Пушки (ТМ), а пък ди- 
зайнът на нивата търпи известна крити- 
ка, ако човек реши да придиря. Всичко е 
ъгловато, не особено детайлно... сякаш 
някой е построил сградите в Оп! само с 
помощта на груба скица, а не на рабо- 
тен чертеж с всичките подробности по 
него. Въпреки бедната геометрия обаче, 
дизайнът им е доста разчупен и раз- 
нообразен като идея. 


Друго, което вероятно много 
ще ви липсва, е опцията за за- 
пис на играта. Ще можете да 
се рестартирате само от опре- 
делени точки, които сякаш са 
разположени на километри ед- 
на от друга, при това на най- 
трудните места в нивото. 


Освен всичко това, Оп! има сериозни 
проблеми с клипинга - обичайна е глед- 
ката на труп, наполовина зазидан в сте- 
ната, или пък на някоя ръка, която стър- 
чи през близката врата, понеже прите- 
жателят й е имал нещастието да умре на 
прага. 

Някой по-недобронамерен чо- 

век вероятно би могъл да продължи не- 
гативния списък, но аз ще спра дотук. 
Понеже след като свършихме с неприят- 
ната част - недостатъците, идва времето 
да опиша и положителните черти на про- 
дукта на Випие. 
Редно е да започна от базовата идея на 
създателите на играта, а тя е, че Оп! 
трябва да обедини два различни жанра 
- екшъните от първо лице (ОиаКе4 Со), и 
"Оиткаджийските" заглавия от сорта на 
Мопа! КотБа!, Ва е Агепа Тоз пдеп, 
ТеККеп и прочие. Ако човек се замисли 
обаче, двата вида 
геймплей имат 
много общо. В 
ОиаКе стандарт- 
ният начин на раз- 
съждение е след- 
ният: ако мърда - 
застреляй го. В 
Мопа! Кота ра- 
ботата е съвсем 
сходна - налагай го 
докато шава. Е, в 
Випре са напра- 
вили логическата 
връзка между две- 
те неща. Създали 
са игра, в която 
можете хем да 
застреляте, хем да 
пребиете до смърт 
противници- 
те си - спо- 
ред ситуацията и вкуса ви. 

Някой може да попита защо 
сравнявам Оп с ОиаКе, а не с 
ТотЬ Кащег например - все пак 
трябва да управлявате компютър- 
ното си алтер его докато го наблю- 
давате отстрани, т.е. в трето лице, 
а не в първо. Работата е проста - 
типът на действието, дизайнът на 
нивата и загадките в тях (доколко- 
то ги има) ми напомнят повече на 
арена за битка (като във Е1г5! 
Регвоп БНоойег), а не на лабиринт, 
през който трябва да се премине 
от единия край до другия (като в 
екшъните от трето лице). 

Като споменах "лице", внезапно ме 
досрамя от себе си. Къде ми е въз- 
питанието? Отдавна трябваше да 


Производител 

| Випое 
Разпространител 

| Вопое | 
Жанр 

| ртд регвоп асцоп | 
Ппиетпе! 

| Ммууг.оп!-ваше.сош | 
Изисквания 
Сейегоп 300, 64МВ Кат, Ошес 
30 съвместима Видеокарта 


Н 
| 
| 


| едъъвиаинко шШ (егеТе) щ н г е 
Випр!е са успели да създадат ек- 
шън, в който престрелките с писто- 
лети неусетно преминават в ръко- 
пашни битки - там играта наистина 
изгрява с пълния си блясък. 


Един показен 
Васк р 


ви запозная с главната героиня на Оп! - 
полицайката КопоКо. Няма да ви опис- 
вам историята й, понеже в началото на 
играта не се полага да я знаете. С разви- 
тието на събитията постепенно ще нау- 
чавате подробности „от миналото й, и ще 
разберете какво»точно е особеното в 
нея... освен външния й вид, разбира се. 
Той заслужава благодарствена молитва 
към дизайнерите на играта. 
Представете си - КопоКо не 
представлява поредната версия на мис 
Крофт. Няма го обемистият бюст, който 
изисква сутиен, изработен по поръчка, 
за да озаптява съдържанието си при по- 
буйните движения на героинята. Няма 
ги пищните бедра, които Лара да по- 
люшва примамващо в някоя пещера за 
кеф на лишеите по стените (и на пъпчие 


вия хлапак пред стъклото на монитора). 
КопоКо има финото телосложение и гра- 
циозните движения на акробат. Походката 
и жестовете й са подчинени не на нечие 
разбиране за сексапил, а единствено на 
ефективното извършване на някакво дей- 
ствие. Ако тя тича, прави го за да стигне до 
целта си по-бързо. Ако скача - опитва се да 
се добере до някое високо място, а не си 
развява... плитката и късите панталонки. 
Когато нанася удари, тялото й се превръща 
в ядро от целеустременост и смъртоносна 
енергия, в оръжие. Смъртоносно оръжие! 
Движенията й са красиви с плавността, 
чистотата и целенасочеността си. Браво на 
Випое, че вместо да заложат на изобилие- 
то от плът, те са дали на "дъщеря" си из- 
ящество, невиждано досега на РС екрана. 
Нещо много подобно може да се каже 
въобще за всички персонажи в играта. Раз- 
бира се, не всичките са грациозни, но 
външният им види начинът на анимиране- 
то им винаги предават основната идея на 
това, което вършат. Има смъртоносно 
бързи и леки нинджи, бронирани грамади 
с бавни, но мощни удари, борци, сякаш 
слезли от ринга на някоя среща по кеч... 
Всеки от противниците ви (и съюзниците, 
защото често КопоКо ще получава подкре- 
па от колегите си) има собствен боен стил 
и специални удари. 

Ето, че неусетно стигнахме до същината на 
играта - системата за бой. Независимо от 
това колко бутона трябва да натиснете и 
колко капана с лазерни лъчи и оръдейни 
кули да надхитрите в нивото, неизменно 
ще дойде моментът да се изправите очи в 
очи с враговете на КопоКо. Тогава ще има- 
те избор - да използвате оръжието си, за да 
се избавите от неприятелите, или да влезе- 
те в ръкопашен бой с тях. 

Всъщност, в повечето случаи ще трябва да 
се съобразявате със ситуацията по въпро- 
са за това как точно да убиете противници- 
те. Първо, във всеки момент можете да но- 
сите само по едно оръжие, макар че ще 
имате възможност да притежавате по мно- 
го пълнители и батерии (двата типа муни- 
ции в играта). Пушкалата са предостатъчно 
като- видове, и са строго специализирани. 
Някои са твърде слаби, други - с прекалено 
малък обсег, трети! могат да стрелят само 


| Сама беззащитна 
| девойка срещу 
| двама главорези - 


| и това ако е честно 


| От гръцки "ходя на пръсти" или "катеря се 
древното изкуство на скоковете, премята С 1 
нията и балансирането. В по-късни времена” Да 
| акробатите започват да използват уреди като 

| прътове, едноколесни велосипеди, топки, бъчви, 
| въжета, трамплини и трапеци. 

| Акробатични номера се изпълняват по панаири, 

| циркове и театри. Те са свързани с движенията в 
| модерната гимнастика и някои сценични 

| жанрове, като например китайския театър. | 
| Изобретяването на летящия трапец през 1859 

| година и прекосяването по въже на Ниагарския 
| водопад от Шарл Блонден възраждат интереса 

| към акробатите. Въпреки, че трапецът е бил | 
| непознат преди това, ходенето по въже може да | 
| се проследи до времето на древна Гърция. 

| В началото на века акробатиката вече заема | 
| централно място в цирковите представления. | 


по отдалечен враг, четвърти зашеметяват, 
но почти не нанасят поражения, пети изис- 
кват десетина секунди време за презареж- 
дане между изстрелите, шести бързо из- 
хабяват патроните си... Общо взето всяко 
оръжие е направено, за да действа добре 
само в определен вид положения, и ако се 
окаже, сте попаднали в друг тип ситуация, 
ще трябва да прибегнете до ръцете и кра- 
ката си, за да пратите противника на оня 
свят. 


Ръкопашният бой е аспектът, в 
който Оп! разкрива пълния си 
блясък. Няма друга игра, която 
да предлага толкова детайлна и 
богата на възможности симула- 
ция на близък бой. 


Фактът, че действието се развива не на 
равна арена, а сред ежедневния ни свят, че 
човек може да избира мястото на битката 
и (понякога) броя на противниците си, че 
може да се опита да се промъква покрай 
враговете, да ги напада от засада или да из- 
ползва оръжия в комбинация с ударите си 
- всичко това внася дълбочина и тактичес- 
ки елемент, които винаги са липсвали на 
игрите от сорта на Моа! Кота. Ако ще- 
те даже напълно триизмерната природа на 
действието и възможността за свободно 
движение по време на схватките е нещо 
необичайно. 

Богатството на удари и 
акробатични номера е 
огромно. Много от тях 
се различават в зависи- 
мост от това в каква по- 
сока се опитвате да ги 
направите. Някои даже 
се влияят от движения- 
та, които извършвате 
след като сте ги започ- 
нали. Например, може- 
те да накарате КопоКо 
да се отдръпне от про- 
тивника, като направи 
колело назад. Ако обаче 
по време на маневрата 
преместите “ мишката 
встрапи, героинята ще 
направи плавен завой 
докато се премята, и щ 


да 
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лосоние сНкт в впа пе Ной дод Вауогей чеабет 


ЦариградсКо Шосе 183Б 
спирка „Окръжна Болница“ 
тел. 02/46-53-19 : 
мобифон 048-95-27-39 


Предсмъртната снимка 
на поредния лошковец. 
С течение на играта 
Коноко научава 
жестоки комбота 


мишката. Най-сложно- 
то нещо, което ще ви се 
наложи да научите, е да 
натискате три бутона в 


се озове на съвсем различно място от 
това, на което щеше да се намира, ако 
не я бяхте карали да завива. Подобни 
неща могат да се правят и сударите. Ако 
започнете удар с крак по диагонал (нап- 
реди настрани), но после отпуснете кла- 
виша за настрани, КопоКо ще завърши 
движението си сякаш е правила удар 
напред. В резултат ще се получи поми- 
тащ удар на височината на главата. 
Освен стандартните, добре познати на- 
чини за атака, КопоКо и враговете й 
имат и т.нар. специални удари. Те са 
уникални за всеки вид противник, много 
са мощни (или поразяват множество 
врагове наведнъж), и не могат да бъдат 
блокирани. В началото на играта поли- 
цайката няма да владее такива удари, но 
с течение на времето ще научи доста но- 
ви начини да се справя с неприятелите 
си. Всички те, заедно с описанията и кла- 
вишните комбинации за извършването 
им, ще бъдат автоматично записвани в 
дневника на КопоКо, като играта ще ви 
уведомява кога там се е появил нов на- 
чин за атака. В резултат, в последното 
ниво героинята ви ще може да се бие 
много по-ефективно и зрелищно, откол- 
кото в първата тренировъчна мисия. 
Всички удари, движения, специални уда- 
рии серии от удари (комбота) се правят 
с малко на брой, прости и логични ком- 
бинации от клавиши и движения на 


"сам враг обикно- 


Като не разбираш 


определена последова- 
телност и "ритъм" (вре- 
мето между натиска- 
нията тук има голямо 
значение). Между дру- 
гото, обратно на общо- 
то мнение, ударите 
Ке Еигу и Пеуй! Зрт 
ЮсКк могат да бъдат 
направени практически 
моментално и от изпра- 
вено положение. Не е 
трудно, щом веднъж се 
научите. 

Добри думи заслужава 
изкуственият интелект в играта. И про- 
тивниците, и съюзниците ви реагират 
смислено в почти всички ситуации. Дей- 
стват добре в гру- 
пи - помагат си, 
преценяват кога 
да използват оръ- 
жията си, кога да 
изчакат другарите 
си или да влязат в 
близък бой. Не се 
застрелват > едни 
други, и са доста 
неприятни, ако ус- 
пеят да ви отнемат 
оръжието, „защото 
веднага ще го из- 
ползват срещу вас. 
Също така доста 
добре си намират 
път из нивото. Ако 
сте с пълно здраве, 


вено не представл- 
ява проблем, но 
ако имате нужда 
от лечение, или 
ако се съберат по- 
вече неприятели едновременно, ви ча- 
кат проблеми. 

В началото на статията споменах, че в 
Оп! няма възможност за запис на игра- 
та. Преди да започнете да проклинате 
създателите й оба- 
че, обърнете вни- 
мание на факта, че 


от добра дума, 
вземи, вземи, 
вземи тези 


няколко стотин 
точки датаде 


степента на слож- 
ност можа да бъде 
променена (почти) 
по всяко време от 
екрана с опциите. 
Ако стигнете до 
място, което ви 
затруднява, първо 
пробвайте да на- 
малите трудност- 
та, и чак после 
одумвайте родни- 
ните от женски 
пол на програмис- 
тите от Випше. 
Ако трябва да съм 
честен, вероятно 


псуването няма да ви се размине, без 
значение как си играете с опциите. 


Всъщност, това според мен е 
единственият наистина серио- 
зен проблем на Оп! - небалан- 
сираната трудност. 


Някои нива са съвсем елементарни да- 
же и на ниво на сложност Нагд, а други 
са почти невъзможни за минаване на 
Еазу. Има няколко места, които сигурно 
ще си спомням докато съм жив - как 
точно да избегна първия противник, да 
подгоня втория, за да не включи аларма- 
та, как да го спъна, с каква комбинация 
от удари да го убия преди да е успял да 
се окопити, как да разстрелям с оръжие- 
то му третия... И всичко това - без да ме 
ударят, понеже играта ме е записала 
почти без живот, а следващият меди- 
цински спрей е чак у прословутия трети 
враг. Това обаче не е болка за умиране... 


Според мен играта си струва усилията. 
Помислете си - кой е последният екшън 
в трето лице, който да е изисквал умение 
и концентрация от ваша страна? И да е 
предизвикал чувство за удовлетворение, 
когато видите финалното филмче? 

По мое мнение произведението на 
Випе!е заслужава да му обърнете внима- 
ние. Интересният геймплей, лесното уп- 
равление, красотата на анимациите и 
уникалната система за бой - това са сил- 
ните страни на играта. Те компенсират с 
лихва недостатъците, с които започнах 
прегледа си. Ако изобщо си падате по 
екшъните или "бойните" игри, ще загу- 
бите много, ако не пробвате Оп. Тя 
изисква да вложите доста от себе си, за 
да стигнете до края, но и моралната наг- 
рада ще е голяма. 
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Натежали от плод са лозята 

В полето снага разлюляла е ръж 

Но не пее от радост душата 

И не тегли взора красотата надлъж 


Трели звънки плете на ковача чука 
Удари гръмки Вестят за сполука 
Но потъва звукът във блатата... 


Излиза рибарят: "Наслука" 

Не пожелават устата 

И не стига сърцето песента на потока... 
Очите трескаво дирят посока 


От гдето иде Врагът.... 


аква игра Боже! Да пробуди поетеса- 
та в мен. Нищо повече да не кажа за 
ея, пак ще е достатъчно. 
Но първо: Здравейте след дългата раздяла. 
Еееех, ако знаете каква радост е след тол- 
кова време прекарано далеч от компють- 
ра, да си върнеш контакта с него. И то с иг- 
ра, като 5ейетв 4. Мммм, Р-а-з-к-0-ш-0-т- 
и-я! Какъв късмет, точно на мен да се пад- 
не. Направо пращя от напрежение и жела- 
ние да ви разкажа за нея. Ще се пръсна ви 
казвам. 
Ето, пипнете ако не вярвате. 
Ааа не, там не можете да пипате. Не, ка- 
зах! Долу ръчичките! Да бе знам, че иска- 
те, ама не може. 
Някой път може и да съчетаем приятното с 
приятното, но сега имаме по-важна рабо- 
та. Предстои ни да се запознаем със Засел- 
ниците или бещегв по ингилизки, главните 
действащи в лица в едноименната игра, 
чиято четвърта версия вече е готова да 
щурмува компютрите и сърцата ви. 
За какво иде реч 
Представете си малко сладко 

човече, което трамбова пътеки, прокарани 


Ай,ай, ай! Лоша, 
лоша Е!ех!в. Как 
можа да изсипеш 
на врага толкова 
много войска? 


5ЕТТ!.ЕКО 


сред цъфнала ръж, тучни ливади и оголени 
хълмове. И после още едно също толкова 
малко и сладко човече, извило се като лък 
под тежестта на огромен товар, който мък- 
не нанякъде, и после още едно малко и 
сладко човече, размахващо чука над нако- 
валнята или строежа на къща, и... да, поз- 
нахте, още едно малко човече с голяма 
бяла шапка, пъхащо с фурнаджийската ло- 
пата в пещта омесеното тесто, за да се пре- 
върне след малко то в крехък, дъхав хляб, и 
още едно малко, супер-сладурско чове- 
ченце с въдица си представете, и едно с 
лък и перо на шапката, тръгващо на лов, и 
после още едно с лозарски ножици в ръка, 
и едно с лопата, с коса, с трион, секира, 
кирка... 

Представете си десетки, стотици..., цял 
мравуняк от сладки, изумително симпатич- 
ни малчовци щъкащи напред-назад заети 
всяко с делата си, сред разкошния фон на 
великолепно нарисувана природа и непре- 
къснато разрастващо се кокетно селище, с 
прилежащите му къщи, ферми, кошари, 
работилници, каменни кариери, рудници, 
казарми, наблюдатени и бойни кули, хра- 
мове и прочие... 

Погледнете и снимките. Ето това е бейегв. 
КРАСОТА! 

А иначе бих я определила като икономи- 
ческа стратегия. И в стремежа към постига- 
не на яснота по отношение на този термин 
(не че мнозина от вас не са на ясно с него, 
но все пак нека се подчиним на традиции- 
те за изчерпателност в СМ/) ще се върна 
малко назад, за да направя кратка ретрос- 
пекция и да проследя предисторията. 
Макар и малки на ръст, Заселниците имат 
славна история зад гърба си. Тя започна 
преди около 6-7 години, с играта 5ефег 
(пак заселници, само че на немски). Опре- 
деления като революционни, феноменал- 
ни и прочие идеално биха 
паснали към описанието на 
графичните й и аудио дос- 
тойнства. Съдете сами, по 
онова време тя имаше раз- 
делителна способност до 
1024 на 768 точки и размаз- 
ващ звуков фон изтъкан от 
песента на чуруликащи пти- 
ци, ударите на чукове и 
брадви, стърженето на трио- 
нии какво ли още не. бейегв 
1 май беше и първата по ро- 
да си икономическа страте- 
ги, в която създателите й 
бяха създали сложни иконо- 
мически взаимоотношение 
между отделните занаяти в 
сладуранското “поселище, 
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бешет |М е доразработен и още 
по-добър 5еЩетв |. Който харесва 
една от предишните части или 

добрите икономически стратегии, 
ще оцени по достойнство и бег. |М 


което трябваше да изградите. А за проспе- 
ритета му бе необходимо да създадете съв- 
сем истинска и функционираща икономи- 
ка. Например, за да произведете оръжие, 
то първо трябваше да бъде изковано от ко- 
вача, за целта той се нуждаеше от стомана, 
тоест, трябваше му желязо. За да се стигне 
до желязо бе необходимо първо да се до- 
бие, а после и да се преработи желязната 
руда. С участието на въглища, разбира се, 
които също не падат от небето. За тях и за 
рудата трябваше да работят миньори, а те 
имаха нужда от доста и разнообразна хра- 
на. Храна! А такааа. Та, хлябът например, 
се прави в мелниците; те се нуждаят от жи- 
то, житото идва от фермите, които се 
строят от камък и дърва. Камък!? Дърва!? А 
такааа... и т.н. Схващате картинката. 

На фона на икономическия елемент оба- 
че, военният беше общо взето като шанса 
за нестандартно хрумване в главата на 
блондинка (олеле, спасявайте се бързо, ед- 
на такава точно в момента се опитва да пи- 
ше статия:-), с други думи мизерен. Но пък 
беше купон - две човечета заставаха едно 
срещу друго и с невъзмутима сериозност, 
целенасочено и методично започваха да се 
млатят с мечовете. Едното прасне другото, | 
второто му върне любезността, после на- 
ред е пак първото... и така, докато накрая 
едното не издадеше смешен звук и не се 
скриеше в земята от срам... 

Това беше преди. След това 5еШегв стана 
по-голям, по-сложен. Появиха се магии, 
нови индустрии, непрекъснато се засилва- 
ше военният елемент в играта, графиката 
ставаше все по-детайлна... 

И така стигаме до 5еШетв 4. Ще си позволя 


шиш ооткепор,лейне сотт 


един цитат от превю в западно издание: 
"Промените в играта няма да бъдат рево- 
люционни, а еволюционни". 

Иначе казано: "Повече от същото", но по- 
добре направено. Както се оказва, изрече- 
нието напълно отразява ситуацията в чет- 
въртата част. 

В нея всичко онова, което мнозина от вас 
свързват със името БеШегв е шлифовано до 
блясък. Никакви революционни новости, 
нищо което да смае игралият вече подоб- 
ни игри. Вместо това авторите са обърнали 
внимание на пбАробностите, превръщайки 
отделните компоненти на Геймплея в мал- 
ки, искрящи примери на съвършенството. 
Като се започне от респектиращите с 
функционалността си менютата и ин- 
терфейс и се стигне до смъртонос- 
ната прелест на графиката, за коя- 
то стана дума в началото. 

Но може би най-големият плюс 

на играта, нещото което ще 
оценят най-вече тези, за които 
първият сблъсък с икономи- 
ческите стратегии (или симу- 
лации, и аз не съм сигурна кое 
по-правилно в случая) е бил да 
кажем Саезаг 3 и той им се е 
видял дяволски сложен и обър- 
кан, е, че БеЩШегв 4 е най-интуи- 
тивната и лесна за усвояване игра 
от този тип. Тук не се преследват 
разни трудно формулируеми показа- 
тели като Рейтинг, Просперитет, Култура 
и пр., няма бедствия, пожари, бунтове, не 
се организират фестивали, не се плащат 
данъци. Няма го напрежението и необхо- 
димостта от постоянното кликане из раз- 
лични менюта и съобразяване на куп пред- 
поставки. Ударението е поставено върху 
това да си изградиш селището по най-пра- 
вилния според картата, наличните ресурси 
и свободното за строеж на сгради място 
начин, да произведеш войска и да смажеш 
врага. Преди да го е направил той. 

И в съзвучие с наченатата тема ще драсна 
и няколко реда за расите в 5ейШегв 4. Ис- 
тинската новост тук е четвъртата раса, на- 
речена Те Пак ТпЬе. Тя принадлежи на 
падналия ангел Морбус, изключително не- 
лицеприятна персона, изхвърлена от не- 
бесните селения. На земята той се сдушил 
с едно засукано "девойче", занимаващо се 


аи, и: пас Ср. 
Като една истинска червена вълна ще се 
чу изсипя върху нещастните сини парцали 


май с нещо като некроман- 
тия и така те скоро си спрет- 
нали една солидна групичка 
зомбита. Морбус решил, че 
ще е една отлична идея, 
цялата Земя да се превърне в 
пустиня на разложението - 
изсъхнали растения, отрове- 
на атмосфера, разнасяща се 
навсякъде воня. Речено-сто- 
рено. И ето, че скоро се поя- 
вили прокълнатите земи. Те 
постепенно се разраствали - 
растенията на злото изсмук- 
вали живителните сокове на 
земята. Тя почернявала от 
мъка и умирала. Тогава на 
пътя му се изправили три пле- 
мена - Маите, Викингите и Римялните. Цел- 
та им - да унищожат Морбус. 
За жалост с тъмната раса не може да се иг- 
рае. Тя не е достъпна нито в кампанията 
нито в Мултиплеър. Щете не щете ще сте 
принудени да останете в лоното на добро- 
то, което в случая наистина е за съжаление 
защото злите са големи пичове. Сладки, 
ама по един такъв зъл начин, по какъвто би- 
ха били неустоими малки пухкави бебчета 
с леко стърчащи кучешки зъби и закачли- 
во-гладни червеникави проблясъчета в пог- 
леда. Всъщност сами 
ще ги видите. 
Расите, с 
КОИТО 
ще 


(снимката вляво) 


Земите на четвъртата раса - Тпе Оагк ТпЬе. Доста злокобно изглежда. За да 
я трансформирате отново в зелена поляна, използвайте градинаря 


можете да играете, са трите споменати 
преди малко и най-радващото е, че не се 
различават една от друга само на външен 
вид. В зеШетв 4 авторите на играта са нап- 
равили още една крачка към индивидуали- 
зирането им. На Викингите и Римляните 
примерно ще им е нужен повече дървен 
материал, на Маите пък повече камък. Раз- 
лики се появяват и в спиритическата сфе- 
ра. Макар и при трите раси магиите да са 
разделени в 8 категории (Софу СИ, 
Тгапзогтайоп о!Г Соод5, Роод, Тегат, 
Оеепве, АЦаск, 5о Фет, 5реса!) вълшебс- 
твата във всяка една категория на различ- 
ните раси са своеобразни и различни. 
Практикуващите чародействата магьосни- 
ци са резултат от строежа на храм, а маги- 
ческата си енергия (маната) те получават... 
от алкохола. Римляните отглеждат лозя и 
произвеждат вино, Маите текила, а Викин- 
гите медовина. Магичният арсенал включ- 
ва заклинания, с които можете да превръ- 
щате един ресурс в друг, да материализи- 
рате храна, да придадете допълнителна 
мощ на армията си посредством магични 
щитове, всяка раса има и по една атакува- 
ща магия (за римляните това например е 
добре познатият Спат Пепо), както и 
някои далеч по-оригинални трикове като 
Кай о! 5гопев на Маите, предизвикващ не- 
контролируем дъжд от камъни, които в 
последствие могат да бъдат обработени от 
каменарчетата. А ако се случи междувре- 
менно да потрошат и няколко вражески 
глави, това просто идва като безплатна ек- 
стра. 

Хм, нищо в живота не е безплатно обаче. 
Установила съм го. И ето, ред след ред 
хабя пространство, занимавайки ви с не- 
ща, без които можете да минете вместо да 
отворя дума за най-важното. (Е, от моя 
гледна точка, разбира се.) Битките! Сега, 
някой да не остане в заблуждение, че 
б5еЩетв е ЗГагСтай или нещо подобно. Ни- 
що подобно даже! Битките тук протичат по 
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следния начин: 
Виждате врага, взимате му мярката така на 
око и ако прецените, че ще се справите 
посочвате на своите юнаци да атакуват. 
Което те и правят. В момента, в който вра- 
гът се окаже на едно определено разстоя- 
ние от войските ви, с контрола ви над тях е 
свършено. От тук насетне всичко протича 
автоматично. Двете страни започват да се 
налагат взаимно по кратуните, а за вас ос- 
тава само да наблюдавате, и да се молите. 
Все пак играта не е лишена от тактически 
елемент свързан най-вече с възможността 
да разделяте войската си на групи (до 100!) 
и да атакувате от различни посоки, тактика, 
която, както забелязах дава отличен резул- 
тат, а също така и да натоварите войските 
си на кораби и да изненадате противника, 
дебаркирайки внезапно на незащитена от 
него позиция. Хубаво е да поддържате раз- 
нороден състав в групите си. Всъщност в 
б5еШетв видовете войска са само 3. Стрел- 
ци, мечоносци и по една специална едини- 
ца за всяка от расите. Кавалерия, копие- 
носци и прочие родове войска липсват. Ви- 
кингският "спешъл юнит" разбира се е Бер- 
серк - "страховита" гад с огромна брадва, 
смазваща атака и ялова защита. Маите 


имат някакъв много странен уникум, който 
духа стрелички по врага - екстрата му е, че 
стреличките имат свойството да парализи- 
рат за известно време, но честно казано 
ефектът е смехотворен. Най-облагодетелс- 
твани в случая, според мен, са Римляните. 
Те си имат лечител, който освен че лекува 
по време на сражението е и вьоръжен с 
къс меч и се представя що-годе прилично 
ив мелето - най-вече като забавлява врага 
докато стрелците си вършат работата от 
разстояние. 

Такааа, понякога обаче конвенционалните 
методи не помагат и се налага да илюстри- 
рате намеренията си пред противника с 
категоричноспа на по-тежки аргументи. 
Като обсадни машини например. Такива 
ще имате на разположение. И отново те са 
различни за отделните раси. Римляните си 
имат катапулт, който мята доста, НО аму- 
нициите му не са какви да е, а специално 
одялани за целта павета. Освен това той 
има нужда от презареждане. Най-яка е ма- 
шинарийката на Викингите. Тя се нарича 
Чукът на Тор, действа на по-къси разстоя- 
ния, но сваля сграда от раз. Не се нуждае 
от периодично презареждане, а използва 
мана. Маите пък разполагат със силата на 
барута. Тяхната адска измишльо- 
тина атакува с огнени топки. Те се 
изготвят от въглища и сяра в спе- 
циална сграда. Когато амунициите 
свършат, оръдието трябва да дос- 
тигне до купчинката с амунициите 
и да се зареди с тях. 

Последната новост > касаеща 
военната част от играта е свързана 
с въвеждането на командир 
(5дчад |еадеп). Той е най-скъпата 
единица в играта и в съответствие 
с това е доста ячък, а на всичко от- 
горе повдига морала и показате- 
лите на останалите в групата. Мо- 
жете да произвеждате повече от 
един лидер, но само един ще ко- 


мандва групата. 
С това нашата кратка разходка сред засел- 
ниците бавно отива към своя край. Далеч 
съм от илюзията за изчерпателност, но все 
пак с най-интересните нововъведения съ- 
вестно се опитах да ви запозная. Всичко 
останало си е по старому. Както и преди 
колелото на прогреса се завърта от камъка 
и дървото, преминава през ферми и мел- 
ници, обори и кошари, кланици, виейки 
се гъвкаво като змия, стягайки спиралите, 
впивайки гладна паст в квинтесенцията на 
думичката ХРАНА, и после нахранен и до- 
волен лениво пропълзява покрай мините и 
въглищния прах, по-нататък подминава 
дюкяни и работилници, побягва бързо, ог- 
лушен от ударите на чука и съсъка на каля- 
ващата се стомана, погледът му пробягва 
мимоходом по купчините оръжия и сечи- 
ва, по строените войници и разрастващия 
се град, поспира за миг, отстъпвайки пътя 
на забързана каручка на търговеца, не до- 
чаква тьтрещият се с протяжно скърцане 
катапулт, а продължава, достига до храма 
и лакомо заравя глава във ведрата с вино и 
пие, пие... докато хорът на свещениците 
го унася в дрямка, накрая опиянен от щас- 
тие захапва опашката си... 

Да, така е втези игри - един постоянен кръ- 
говрат, безкраен низ от взаимосвързани 
дейности. И точно в това им е прелеспа. 
Да се погрижиш всичко да върви изрядно. 
И сега достигайки до онзи пределен лимит 
от знаци, вещаещ намесата на редакторс- 
ката ножица при по-нататъшно разтягане 
на темата, с ужас осъзнавам колко много 
съм пропуснала да ви кажа. Предполагам, 
че за неигралите 5ешегв ще е шокиращо 
да научат, че победата не идва след уни- 
щожаване на сградите на врага и войските 
му. Би било хубаво да бях по-подробно 
обяснила, че играта се печели като завладя- 
ваш територии, а това става само след зав- 
ладяването на кулата, контролираща сьот- 
ветната територия и че никоя друга сграда 
не е подвластна на каквато и да е агресия. 
С едно изключение - Маите имат саботьо- 
ри - единствените единици в играта, които 
могат да завземат чужди сгради. Може би 
щеше да е добре да се спра по-подробно 
на борбата с лошите, прокълнатите земи и 
ролята на градинарите, пионерите, геоде- 
зистите, както и още много други неща. 
Ще направя нещо по-добро, ще ви дам съ- 
вет: изиграйте на всяка цена туториала. 
Разкошен е, ще ви научи на всичко, което 
е нужно да знаете. Не казах и дума за фе- 
номеналния г20от, с който можеш да 
преброиш пикселчетата по терена, не от- 
правих и забележките си (всъщност тя е са- 
мо една - играта е невероятно мудна, точи 
се бавно; преди поне имаше клавиш за за- 
бързване на действието, сега такъв не от- 
крих). 

Е, надявам се все пак да ми простите. Как- 
то често се случва, за хубавите неща или не 
стига времето или мястото. 


БДЗОЦВВ До 58, 
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скам да напиша нещо хубаво за 

тази игра. Все още не съм много 

сигурен, но мисля че ще съумея да 
сторя това, напук на съвестта ми. Видите 
ли, много хора (към които явно спадат ав- 
торите на тази игра) смятат, че имитиране- 
то на нещо много хубаво е висша форма 
на преклонение пред него. За съжаление 
много повече хора (сред които и аз) 
смятат, че това е чиста проба кражба и 
трупане на пари на чужд гръб. А още по- 
вече когато имитацията е толкова калпава, 
колкото е Кпрдот Опдег Нге. 

Когато преди половин година 
писах предварителен поглед върху тази иг- 
ра, не мога да не си призная, че исках час 
по-скоро да я пусна на компютъра си - та 
кой не иска Муагсгай 1 и ОгаБо в едно! 
Нищо че за една седмица време не успях 
да вдяна каква точно е фабулата, на която 
ще лежи действието, въпреки че изчетох 
доста материал, изписан по въпроса. Ни- 
що, че главните герои носеха дебилни 
имена като Моопие! +, Кики и т.н. Тогава 
авторите на играта се хвалеха пред света, 
че са наели най-добрите играчи на 
Ухагсгай от Корея за тестери и балансьори 
на КОЕ. Всичко изглеждаше и звучеше чу- 
десно ... Но народа си го е казал - колко- 
то по-високо летиш, толкова по-тежко па- 
даш. 

Всъщност няма да увъртам и продължавам 
агонията ви, ами ще ви го кажа направо - 
това е най-големия фарс в игралния биз- 
нес от ОаКа(апа насам. Представям си са- 
мо събранието на фирмата, когато са ре- 
шавали какъв да бъде следващия им про- 


дукт: 


"Водещият Дизайнер на Рнатаргат: Ко- 
леги, след невероятния успех на разрабо- 


ра 


Сато” Фогканор ФАБИИ 


кнором 


Враговете настъпват 
и съсипват сградите. 
Спокойно бате ви 

| Куриан е туки ще 
разкаже игрите на 


тения от нас софтуер за регулиране на 
влагата в кучешките тоалетни, мисля че е 
крайно време да настъпим здраво в биз- 
неса с компютърни игри. Какви игри са 
актуални днес? 

Художественият директор (ентусиазира- 
но): Мога ли аз да кажа, мога ли аз да ка- 
жа!? Стратегии в реално време и ролеви 
игри (доволно се оглежда и сяда). 
Водещият Дизайнер на Рпатаргат: Ни- 
що не ми говори, но звучи модерно. 
Окей, захващайте се за работа. Аз зами- 
навам на почивка за две-три години, и ка- 
то се върна се надявам да сте поприклю- 
чили вече с играта. Ако не сте, няма проб- 
лем - ще пооткраднем оттук-оттам, ще из- 
мислим някоя идиотска история, ще вдиг- 
нем много шум около играта и готово." 
Художественият директор: Само един 
последен въпрос, да не ви задържам. Мо- 
же ли да не включваме опция за записва- 
не, че доста сложно става и ще ни удължи 
срока поне с една година? 

Водещият Дизайнер на РПатаргат 
(мисли): Хм, ами добре, щом става слож- 


и 


НО... 


Историята на КОЕ е много зап- 
летена, изпълнена с героизъм и падение, 
като аурата на драматизъм, лъхаща от нея 
е толкова колосална, че може да захранва 
болните мозъци на сценаристите на "Дър- 
зост и Красота" поне още две години (опа- 
зи боже). Значи преди много лета Злото 
започнало да завладява света и Доброто 
го спряло. Това добре, ама минало малко 
време, и то Злото какво да прави - пак 
тръгнало да завладява света. Доброто от 
своя страна точно тогава също нямало 
какво да прави и пак тръгнало да го спира. 
В тези няколко изречения съм събрал це- 
лия емоционален заряд на 
играта, така че ги препроче- 
тете внимателно. Ако усети- 
те у вас да се събуждат сил- 
ни чувства, докато правите 
това, бързо звънете на де- 
журния на 4-ти километър и 
го помолете да ви насочи 
към подходяща институция. 

Тази разтърсваща ис- 
тория е съпроводена с пър- 
вокласна анимация, която, 
ако бях някоя мнителна лич- 
ност, щях да си помисля, че 
е заимствана от интродук- 
цията на ОтаБо. След като я 
изгледате в захлас, идва вре- 
ме за самото действие. Из- 
правяте се пред дилема - да- 
ли да застанете на страната 
на Доброто, или да поведе- 


ОМОЕВН 


РНЕ 


Когдот ппйег Еше 


Производител 
Рпапаргат 
Разпространител 
Сашегтр о! Пеуейоретв | 
Жанр 

20 Кеа! Те 5 га беру | 
Ппиетгпей 

мумли.войватев.сопа | 
Изисквания 

Сейегоп 300, 64МВ Кат, Ошес| 
30 съвместима видеокарта 


И като си помисля, че очаквах тази 
игра да „убие“ бхагсгай. Липса на 
баланс, отвратителен рай пате, 
еднообразни мисии... нужно ли е 
да изброявам повече достойнства 


те пълчищата на злото. От едната страна 
ще управлявате Куриан (не, не ви псувам 
4), а от другата Ликуку („нито Ви се по- 
дигравам). Тъй като нямах отявлени пред- 
почитания (в последствие се оказа, че по- 
вечето от мисиите и на двете страни се 
провеждат на едни и същи карти, така че 
нищо не губите каквото и да изберете), се 
спрях на героя с по-мъжествено име. Та 
хванах Куриан (какво ли не правим за да 
върви работата...) изапочнах да разнасям 
словото на Светлината. 


Тук бързам да ви кажа, че в 
Кодот Ипдйег Ре има точно 
три хубави неща - всъщност ед- 
но много хубаво, и две не чак 
толкова хубави, но поносими. 


Ще започна от двете по-малко хубави не 


ВИггагд и Корея 


Името ВП2гагд в Корея е нещо като све 

щена дума. Корейците са дотолкова обсе 

бени от игрите на компанията, че имат някол 

ко телевизионни канала, където се въртят само 
анимационни филми на тема ЗТагсгай и СаБ!о. 
Корейците са и най-многобройните и предани 
участници в Ва е.пе!. Според статистиките, игри- 
те по Ва!!е.пе! са нараснали многократно след 
пускането на азиатския сървър, който както се се- 
щате се намира в Корея. През 1999 година в 

Ва е.пе! средното количество на игри (срещи), 
идващи от Корея, възлизало на над 400 000 на 
ден! Само за шест месеца от пускането на корей- 
ския Ва е.пе! сървър, потреблението му нарасна- 
ло с над 2000 90 - от 15 000 хиляди игрални часа 
на ден на 300 000 хиляди игрални часа на ден. То- 
ва донякъде обяснява наглата кражба на Рпапа- 
вгат, но не извинява грозната й реализация. 


нещата? Да, герои може, ес- 
тествено - ебати въпроса!!! 
Освен че издига стратегичес- 
кия жанр до нови висоти с го- 
реизброените елементи, КОЕ 
вдига височината на летвата и 
в още един аспект - разнооб- 
разие на самите мисии (цели 


Като си говорим за игрално време, тук 
трябва да спомена хитрия прийом, който 
дизайнерите на КОЕ са измислили, за да 
ви държат пред екрана непрекъснато (ако 
сте достатъчно отегчен от живота да сед- 
нете да играете КОЕ, имам предвид) - ни- 
то по време на стратегическите, нито по 
време на ролевите мисии, всъщност в ни- 
и начини на тяхното изпълне- то един момент от играта няма да имате 
ние). Изтърканото вече "На- възможност да запишете докъде сте стиг- 
мерете и унищожете еди-кои нали. 


си клан/раса/група/задруга" в Точно така - няма ЗАМЕ САМЕ. 


За да не се 
оплаквате ви 
| снимахме и ВРС 
ниво в КОЕ. Дори се 
постарахме да 
намерим врагове за 
да бъде скрийншота 
по-впечатляващ. 


ща - това са графиката и звукът. За 20 
стратегия, играта изглежда доста добре. 
Вярно, че днешно време 9990 от игрите 
изглеждат по-добре от КОЕ, но нейсе - за 
20 е добре. Даже мога да си позволя да 
каже, че КОЕ изглежда по-добре от Рогсе 
Соттапдег, ама то коя ли игра не изглеж- 
да по-добре от нея. Звукът и музиката съ- 
що са прилични, макар че доста бързичко 
омръзват. Но най-хубавото нещо в тази 
игра обаче е фактът, че тя навява спомени 
за МУагсгай. (тук всички заедно се заглеж- 
даме замечтано през прозореца, подпре- 
ли брада на една ръка, с носталгична фи- 
зиономия на лицата и бавно отронваме по 
една сълза). 

Освен че има три хубави неща, 
КОЕ има и едно оригинално такова (или 
поне така си мислят авторите на играта). 
Значи въпреки, че като цяло играта е стра- 
тегия в реално време, на всеки няколко 
стратегически мисии има по една ролева, 
където напътствате главния си герой през 
замъци и подземия. 


И докато стратегическата част 
е почти изцяло отмъкната от 
Магсгай, то при ролевата не- 
щата стоят малко по иначе - тя 
е отмъкната от О!аБ!о. За капак 
на всичко това, интерфейсът 
на стратегическата част е за- 
дигнат от ЗГагсгай, но пък 
умишлено са изпуснати най- 
полезните неща. 


Ако не друго, поне не могат да обвинят 
пичовете от Ратаргат, че нямат вкус - 
крали са само от най-добрите. Но да не си 
губим времето, ами да хвърлим едно око 
на геймплея, като започнем от стратеги- 
ческите мисии. Имате си селяни, които 
събират дърва, руда и злато. Те строят 
необходимите сгради, от които набирате 
армия. Армията ви се дели на пешаци, 
стрелци и въздушни, като в нарочни пост- 
ройки можете да ъпгрейдвате показатели- 
те им. Освен това войските ви трупат опит 
и ако се грижите за тях, те стават доста мо- 
гъщи. Малко е неприятно, че тъкмо вой- 
ниците ви станат ветерани, и мисията 
свършва, ама то пък не може всичко да е 
както на вас ви изнася. Не, не може да се 
пренасят единици в следващите мисии - 
защо трябва да се усложняват излишно 


КОЕ е доразвито и задълбоче- 
но до невиждани дълбини. 


Докато в повечето 
стратегически игри 
трябва да унищожите 
врага само в няколко От мисии- 
те, то в КОЕ трябва да правите 
това във всяка една от тях. 


Лигавщини като "Проникни и задигни еди 
какво си", или "Охранявай еди-кой си до- 
като стигне еди-къде си" за отживелица - 
врагът трябва да се мачка системно и це- 
ленасочено! Очевидно обаче авторите на 
играта са заподозрели, че 10 последова- 
телни стратегически мисии, всяка следва- 
ща от които повтаря предишната (но пък е 
по-голяма като обем), могат да дойдат 
малко нанагорно дори и на най-обръгна- 
лия геймър. Затова на всеки три стратеги- 
чески мисии, героят ви се 
изстрелва в ролева обста- 
новка, където в познатия ни 
от ОдаБЮ стил трябва да си 
пробие път през ордите на 
злото. Освен че ви разсей- 
ват за малко от главната ви 
цел (систематичен геноцид 
над врага), ролевите мисии 
имат и друга задача - да си 
набави героят ви полезни 
артефакти, за да може още 
по-настървено да преслед- 
ва главната цел (както вече 
неколкократно споменах- 
ме, тя е систематичен гено- 
цид над врага). Много хуба- 
во като идея, но имам по- 
дозрение, че реализацията 
малко куца. Те (артефакти- 
те) са толкова безлични, че 
направо е срамота. Някол- 
кото наименовани предмети, които 
трябва да минат за свръх-могъщи реликви 
се обезсмислят от количеството си. "Я, 
още един Ескалибур - ще хвърля моя, че 
вече го оцапах с кръв!" Да не говорим, че 
трябва доста да обикаляте, за да намерите 
нещо или някого, с когото да се сбиете. А, 
щях да забравя - за да са по-предизвика- 
телни ролевите мисии, пичовете от 
Рпаг(аргат са решили да не си правят 
труда да изработват карти на нивата. Ами 
прави са хората - то с карта всеки може. 
Опук произтича една важно качество на 
КОЕ - играта предоставя на геймъра доста 
игрално време. Една ролева мисия може 
да ви отнеме между 20 минути и 2 часа - в 
зависимост от това дали сте палили свещ 
преди да седнете да играете. 


мамба. е. 
| Стези май дори и бате ви Кури-! 
ан (от предишната страница) не | 

може да се справи | 


Няма бе, няма! Това е! 

А не искам да ви обяснявам как перфект- 
но се допълват липсата на заме опция с 
брилянтния изкуствен интелект на едини- 
ците в играта, и особено на вашите. Тук 
няма да се впускам надълго и нашироко 
да ви обяснявам, че алгоритъмът за прид- 
вижване на единиците е толкова зле, че 
ако ви го вградят на вас и след това ви пус- 
нат от шестия етаж на китна жилищна коо- 
перация (веднага се сещам за Лозенец), 
вие вместо да паднете надолу, ще тръгне- 
те нагоре, затова просто ще ви кажа, че 
алгоритъмът за придвижване на единици- 
те е толкова зле, че ако ви го вградят на 
вас и след това ви пуснат от шестия етаж 
на китна жилищна кооперация (а, да, и 
Слатина също), вие вместо да паднете на- 
долу, ще тръгнете нагоре. 
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Спирам дотук - има други игри, 
които заслужават много повече внимание 
от тази. За финал ще ви кажа, че всичко 
което КОЕ има да ни покаже, можем да го 
видим далеч по-добре реализирано в 
Муапогдв: Вайесгу. Което го няма там, го 
има в ОаЬо 1. В момента тези две игри 
струват по-евтино от Кпрдот Опдег Нге - 
останалото се сетете сами. За тези от вас, 
които ще се впуснат да ме оборват, че 
имало 10 МВ пач за играта, който оправял 
много проблеми - спестете си думите. 
Ние не оценяваме пачове, а игри. 


Автор 


енди Карамела се беше сврял в мок- 
рата стаичка и отново навърташе 
антастични сметки за секс телефо- 
ни. Всъщност положението се беше вло- 
шило до такава степен, че се наложи оста- 
налите да отвърнат на огъня с огън - вече 
който набереше 0800-12-45-КАМОУ мо- 
жеше да си поприказва със сексуалния из- 
верг. След обявите в необходимите вест- 
ници, линията стана извънредно популя- 
рна. Това, което клиентите не знаеха, е че 
имаха честта да профукват бащиното си 
имане по първият "горещ" телефон, 0б- 
служван от зелено извънземно с извънред- 
но голяма глава и хомосексуални наклон- 
ности. И това е само една пета от шокира- 
щата истина. Останалите четирима на- 
шественици, чиито космически кораб по- 
зорно се разби на Земята гледаха телеви- 
зия, четяха странни порно списания 
изобщо опитваха се да си загубят макси- 
мално качествено времето, докато геният 
на групата оправяше кораба. Мигът на 
тяхното заминаване наближаваше и ни- 


Вашият враг Болок, 
заел формата на 
сложен китайски 
йероглиф 


На Кенди май му е излязъл късмета... 


датег<" Шогкзпор 2/2001 


кой нямаше да забележи техния кратък 
престой, ако един германски учен от 
страшната "Зона 52" не беше открил посе- 
тителите по неволя. Той нае ловеца на гла- 
ви Болоки го пусна по следите на горките 
инопланетяни. За нещастие на Болок, при 
изненадващото му посещение, той успя 
да залови само четири от петте извънзем- 
ни. Бъд - регистрираният на 88 планети ка- 
то абсолютен олигофрен (а това, съгласете 
се, е доста дори при космическите маща- 
би) се спасява и вие поемате неговата 
роля в неравната борба срещу наемника. 
Излишно е да споменавам, че благодаре- 
ние на своя идиотизъм, Бъд се справя със 
ситуацията по един великолепен начин и 
отстъпва главната роля на следващия от 
зловещата петорка. И така, по време на 
цялата игра, ще можете да играете с все- 
ки един от персонажите. Мисля, че вече 
познавате Бъд и Кенди. Остана да ви за- 
позная с останалите трима: Горджъс - кра- 
савецът на групата (вогвеоцв - англ. кра- 
сив). Като бадън за ракия - колкото висок, 
толкова и широк, а ус- 
мивката му е украсена 
с един-единствен зъб. 
Яде предмети всякак- 
ви. Етно - мозъкът на 
сплотения колектив. За 
него можем единстве- 
но да кажем, че има 
доста странно хоби - да 
конструира уред за уго- 
лемяване на плодове и 
свръхинтелигентен 
компютър. Накрая ид- 
ва редът на Стерео, 
чиито две глави изглеж- 
дат така, сякаш са глът- 
нали по едно фризби. 
И тоз кретен, кат оста- 
налите четирима. 

От представянето до- 
тук можем да заклю- 
чим, че ни очаква голя- 
ма веселба. Всъщност 
тя е налице, но при ус- 
ловие, че играта се ми- 
нава за около 10 часа 
(ако не и по-малко), оп- 
ределението "голяма" е 
малко пресилено. Ина- 
че наистина ще се нас- 
ладите на не е един и 
два ефектни лафа (при- 
мер Бъд влиза в една 
стая, където има орган, 
задавате му да свири на 
него, а той натиска 
един клавиш, ухилва се 
и казва "Ъъъ, обичам да 
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Адвенчър, който ще ви предложи 
много красива графика, идиотски 
хумор, 10 часа игра и една зверс- 
ки неинтерактивна околна среда. 


играя с органа си."), както и на някои 
наистина култови моменти в играта. Пос- 
ледните са фотографирани и надлежно за- 
лепени към настоящата статия. Предпола- 
гам, че вече се чудите и негодувате, защо 
тогава срещу графата обща оценка стои 
само 752 


Зшри туайегв е игра, за която 
могат да се кажат колкото ху- 
бави, толкова и лоши неща. 


На едната страна на медала са много кра- 
сивата и детайлна графика, многобройни- 
те анимации, многобройните СМЪРТНИ 
анимаций (за тях по-късно) и изродското 
чувство за хумор. От другата чакат 10-те 
часа игра, буквалната липса на геймплей, 
мега хипер аинтуитивният интерфейс и 
адски изнервящата музика. И така, както 
са казали някои: "Посоката е предначер- 
тана, да тръгнем по нея!” 

Ще започна с хубавото и по- 
специално с графиката. Ако някой от вас е 
играл Оау о е Темасе (един от неве- 
роятните куестове на |исаз Ай), със си- 
гурност ще забележи доста сериозна при- 
лика между двете заглавия. Същият ид- 
иотски декор с изкривена до лудост перс- 
пектива. В 5шр пуадег5 ще намерите 
стотици предмети, нарисувани ей така, за 
да може да ги видите и да ги харесате. Ко- 
личеството графика, което ще се изсипе 
върху главата ви е феноменално и не слу- 
чайно 5шр пуайегв се помещава на 4 
СО-та. Същото важи и за многобройните 
смъртни анимации. Начините да умрете в 
тази игра са наистина адски много. 


та. 
9:00 Мотая се над житните поля около 
родопско село. 

| 9:30 Кацам в задния двор на малка къща, където 
домакинята простира. Разлайвам кучето, след това 
го поглеждам пронизващо и то млъква. 

| 10:00 Зашеметявам домакинята с лазерен писто- 

| лет. Чрез телекинеза повдигам тялото и над земята, | 
колкото то да бъде видяно от минаващ моторист. | 

| Материализирам тялото в кораба си. Изваждам ле 4 < се: Ула 

| вътрешните органи; претеглям, обозначавам и ка- иа ; : 
тегоризирам. Връщам по-голямата част от органи- 
те в тялото. Прикривам всички следи от хирурги- 
ческа намеса. Рематериализирам домакинята в 

| двора й. Връщам времето с два часа. Тръгвам си. 
13:00 Отивам на посещение при известен астро- 

| ном, когото всички мислят за луд. Дрънкам му 
някакви глупости. Оставям му проба от неизвестен 
елемент. 
15:30 Спирам и качвам слабоумен стопаджия. 
16:30 Позирам за първа страница на вестник 
"Шок" заедно с премиера Костов. Обсъждаме 
озонната дупка, космическите полети, валутния 
борд, бъдещето на фондациите. 
18:30 Връщам се на астероида. Представям стоп 
джията на останалите извънземни. Заедно слушаме 
Лили Иванова. 
21:00 Време е за вечеря. Изяждам стопаджията. 
22:00 Измивам си антенките, изчетквам си очите, 
обелвам старата кожа. Изпращат кодирано съоб- 

о сателит на НАСА. Гася лампите. 


Гигантската С! скеп-2 а. 
Чак тръпки да побият 


Един от начините да подминете 


Това, което не виждате е как кръвожадно розово 
псе разкъсва Горджъс. САМЕ ОУЕН 
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транни създания сме ние хората. От 
мързел ли, от глупост ли все се опит- 
ваме да прехвърлим всичките си за- 
дължения на машините. А, как- 
то ни учат филми като "Термина- 
тор" и "Матрицата", те не са "най-добрия 
приятел на човека", нищо че Азимов през 
целия си живот се опитваше да ни убеди в 
обратното. Уви, дори и в бъдещето чове- 
чеството очевидно не поумнява, защото, 
както ни показва СипоК, през 21 век ма- 
шините поемат контрола над целия свят и 
постепенно почти унищожават човешкия 
род. (Дядо ми винаги е казвал, ако ще съз- 
даваш свръх-интелигентна, самоиздържа- 
ща се мислеща купчина ламарина, по-доб- 
ре е копчето за захранването й да ти е под 
ръка. Надявам се хората да се вслушат в 
думите му.) 
И така, горе-долу вече ви е ясно 
в каква обстановка се развива действието в 
играта. Вие влизате в ролята на Ситок - 
един от малкото оцелели представители на 
нашето биологично звено, ветеран от Спе- 
циалните Сили и най-общо казано бед ма- 
дърфакър (яко копеле, бичме - бел.ред.). 
Както се сещате нашето лошо момче (бед 
бой - бел.ред.) иска да върне стария ред, 
където хората се занимават със задоволява- 
не на основните си нужди (пиене, ядене, 
секс, пиене и т.н.), а машините се занима- 
ват със задоволяване на вторичните, но съ- 
що толкова основни човешки нужди (пра- 
не на чорапи, правене на кафе, изстудява- 
не на бира, подтопляне на пица и прочие). 
Съвсем логично е машините да не искат 
връщането на това статукво и за тази цел те 
са подготвили пълчища от роботи, робот- 
ченца и роботища, които заедно с богат 
асортимент от ядрени/плазмени/лазерни 
установки, генератори на силово поле и 
други хай-тек (високо технологични - 


Архитектурата на 
играта е внушителна 
на моменти като този 


бате" Фогкенор 2720801. 


бел.ред.) устройства, да попречат на наше- 
то момче. 


Или иначе казано вашата за- 
дача е да обхождате различ- 
ните местности, претърсвайки 
всяко кътче за полезна екипи- 
ровка и унищожавайки/изваж- 
дайки от строя всичко по-меха- 
нично от четка за зъби. 


От визуална гледна точка, 
СипюК изглежда изключително добре. 
Момчетата от Кебейоп са създали епрте 
(игрална платформа - бел.ред.), предлагащ 
великолепни висококачествени текстури, 
цветове и детайли. Нещо повече - при 
цялата си красота играта очевидно е доста 
добре оптимизирана, тъй като времето за 
зареждане на нивата е доста бързо, така че 
няма да ви се налага да подхващате отново 
"Война и Мир" докато чакате следващата 
мисия. Пичовете от Кебейоп са придали 
на играта повече или по-малко изометри- 
чен вид, с подвижна камера в Чиг-регвоп 
(трето лице - бел.ред) режим. Като цяло та- 
зи система изглежда и действа доста доб- 
ре, макар че има някои случаи, в които 
чувствате как камерата сякаш ви се изплъз- 
ва от ръцете, но това определено не е бол- 
ка за умиране. Контролът над камерата е 
елементарен, като играчът разполага с дос- 
татъчно възможности за маневриране - мо- 
жете да приближавате и отдалечавате 
перспективата, и да въртите погледа във 
всички посоки и по всички лъчи на ХУ2 
координатната система. Държа отново да 
отбележа, че графиката на СипоК е изклю- 
чително приятна за окото и адски детайлна, 
което много приятно ме изненада. 
Малко разочароващи за мен бяха озвуча- 
ването и музиката в играта - тази превъз- 
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В СипоК вьоръжени с лазери и 


придружени от три роботи ще си 
преправяте път през купчина ръж- 
дясали трупове. Играта не само 
звучи и изглежда добре... 


ходна графика, пресъздаваща пост-апока- 
липтичното ни бъдеще, според скромното 
ми мнение, заслужаваше много по-добър 
звук. Не че съществуващия е лош, по-ско- 
ро е неподходящ. 

Така, стигаме до съществената част на иг- 
рата - Геймплея. СитоК е тактическа игра, 
със изразени екшън и дори ролеви елемен- 
ти. В началото започвате с турбо-менът 
Сипок, екипиран с плазмен пистолет и хи- 
пер-мега-ултра корава броня. С течение на 
мисиите ще се натъквате на купчини отпа- 
дъци, които можете да претърсвате и откъ- 
дето ще се снабдявате с амуниции, им- 
планти, оръжия и разни други полезни 
джунджурии. Имплантите играят доста 
важна роля, тъй като чрез тях можете да 
подсилвате персонажите си. Казвам персо- 
нажи, защото постепенно ще намирате ме- 


тални ренегати, които ще се присъединят 


ШЕ Който и да си там, лошо ти 
И се пише 


Егепд носи много 
на бой и причинява 
“нищожно” коли- 
чество болка на 
врага. 


към СипоК и ще му помагат в бъдещите 
мисии. В съответната последователност 
към вашата дружина ще се включат Е, 
Нагк и Егепа. Всеки един от тези метални 
юнаци си има свои специфични черти и 
умения, чието правилно използване и при- 
лагане е изключително важно за по-безбо- 
лезнения прогрес в играта. Еп: е вашият 
хакер, снабден със специална "ръка", която 
му позволява да раздава електромагнитно 
правосъдие на разните му там силови поле- 
та, защитни екрани и прочие. Чрез нея мо- 
жете да обездвижвате за известно време и 
всякакви механични съоръжения - установ- 
ки, роботи и др. С бърза монтажно-демон- 
тажна операция можете да му инсталирате 
"лекуващата" ръка, чрез която да възста- 
новява жизнените (или както там се казва 
на роботски език) точки на останалите чле- 
нове на екипа ви. При цялата си полезност, 
ЕПпЕ е купчина скрап, съживена в разрез с 
всички закони на роботиката и лесно ще го 
познаете по характерната му походка с 
привлачване на единия крак. Миличкият 
изглежда толкова нещастен и безформен, 
че сърцето ми се късаше когато трябваше 
да го използвам за нещо. Второто попълне- 
ние е На, дребен и изключително чевръст 
малък робот, с огромна видимост и фан- 
тастична скорост. Това е вашия скаут, при- 
мамка и каквито други там приложения му 
намерите. Много полезен е следния номер 
с него - пускате го напред, а на останалата 
част от екипа им задавате да стрелят по 
всяка появила се вражеска единица, и ги 
разделяте за всеки случай. Значи НагК заси- 
ча противников дроид, изплезва му се бър- 
зо с метално езиче и драсва към другарите 
си. Когато врагът, преследващ НагК влезе в 
обсега на останалите ви юнаци ще бъде 
много мъртъв преди въобще да осъзнае 
какво му се е случило. Имайте предвид, че 
Нагк, поради фината си осанка, не може 
да носи нищо по-тежко и мощно от лазе- 
рен пистолет, така че не го набутвайте в 
престрелки. Последния член на вашата ме- 
тална дружина е едричкия Непд, които е 
двукракия еквивалент на Т-34. Бавнопод- 
вижен, но здраво брониран, Егепд е тежка- 
та артилерия в екипа ви. Той може да носи 
най-големите и унищожителни оръжия, 
които ще намирате из нивата. Егепй е ид- 
вален за прикриващ огън, докато Еп 
обезврежда някое силово поле или докато 
Нагк забълбуква вражеските роботи. 


Както споменах по-рано, Вшток 
е тактическа игра с елементи 
на екшън. Повтарям го пак, за- 
щото ако добре осъзнаете то- 


зи факт ще ви е доста по-лес- 
но по време на игра. 


Макар и здрави, вашите роботи не са неу- 
нищожими, така че правилния подход към 
различните ситуации е от витално значе- 
ние, за да няма после сълзи. Като говоря за 
тактически подход, имам предвид взима- 
нето под внимание на различни особенос- 
ти на терена, както и съобразяване с въз- 
можностите и броя на противниците ви. 
Всяка една гадина, на която се натъквате, 
има два основни показателя, които са осо- 
бено важни за вас - слухов и видим обсег. 
Първият е виден като окръжност около 
тялото на създанието, а вторият е конусо- 
видна форма, местеща се наляво-надясно 
и излизаща от главата на гадината. Ако 
някой от героите ви попадне в обсега на 
който и да еот двата рецептора, моментал- 
но привлича вниманието на създанието и 
ще трябва да се оправя както може. Пичо- 
вете от Кебейоп са се погрижили да не 
скучаете, докато играете Сип/оК, и са съз- 
дали завидно количество разнообразни ро- 
боти, които ще се изпречват на пътя към 
целта ви. От малките камикадзета, които се 
взривяват щом се доближат до вас до ог- 
ромни, тежко бронирани и въоръжени 
мастодонти. И тук е мястото да споменем 
за две специални умения на главното дей- 
стващо лице Сип/оК. Когато сте го избрали 
и натиснете клавиша ЕМТЕК, перспективата 
преминава в първо лице и се активира спе- 
циално устройство, което при натискане на 
Левия бутон на мишката сканира избрана- 
та от вас гадина и ви дава подробна ин- 
формация за нея - огнева мощ, броня и 
т.н. При двойно натискане на левия бутон 
върху набелязаното създание го прихваща- 
те и вече можете да използвате най-мощ- 
ното оръжие в играта, чрез което сте в със- 
тояние да унищожите дори и най-коравия 
противник само с един изстрел. Внимавай- 
те обаче - всяко използване на това оръжие 
е за сметка на енергиините запаси на 
СитсК, така че умната. 

Интерфейсът на играта е доста опростен и 
човек лесно може да командва роботите 
си, макар че е препоръчително да се въз- 
ползвате от уводните мисии, по време на 
които ще научите всичко, което ще ви е 
необходимо за да можете да играете безп- 
роблемно. Дуъжен съм да спомена една 
брилянтна идея на дизайнерите на играта - 
наличието на пауза-бутон. Въпреки че дей- 
ствието се развива в реално време, във все- 
ки един момент можете да натиснете ин- 
тервала и да спрете времето в играта - точ- 


Този робот скоро 
ще се пренесе в 
Вечните Роботски 
Полета. Амин 


но като в Ва!9игв Сае. Пак като в Ва4иго 
Са!е докато играта е спряна можете да за- 
давате всякакви команди на юнаците си, 
които веднага щом бъде подновено дей- 
ствието ще се спуснат да ги изпълняват. 

И сега дами и господа, най-важното нещо 
за тази игра - 


биток има най-съвършения 
алгоритъм за придвижване 
(американците му викат 

ра! пата - бел.ред), използ- 
ван досега в игра. 


Или поне така си мисля. Виждате ли, за 
пръв път ми се случва да укажа на управл- 
яван от мен герой да тръгне от единия край 
на картата и да стигне до другия, и той да 
го изпълни безпогрешно. Препятствия, 
стълби, мостове - всичко това нито за миг 
не заблуди моите момчета в нито един мо- 
мент от играта. Те винаги избираха най- 
краткия път и никога не забиваха в ръбове, 
стени или каквото и да било. Дори и куцият 
ЕЕ мъжки понасяше поставените му от 
мен тестове. Свалям шапка на програмис- 
тите от КеБейоп за това им постижение. 
Всеки от вас, които си е скубал косите до- 
като гледа как единиците/армиите/героите 
му се лутат като обезумели по време на иг- 
ра ще оцени по достойнство великолепния 
алгоритъм в СитоК. Е, при враговете не- 
щата не стоят точно така, но тъй като те са 
лоши така им се пада. В някои моменти 
можете да станете свидетели на кратки за- 
бивания в ръбове или тесни проходи, но 
гадините евентуално намират правилния 
път. Но тази дреболия не може по-никакъв 
начин да хвърли петно върху брилянтното 
изпълнение на британците. 

За финал ще ви кажа само, че това не е 
някаква изключителна игра - няма нищо 
особено специално в нея, нищо револю- 
ционно, няма даже и увлекателна фабула. 
Но не еи нужно, защото това, което ще ви 
предложи тя, е едно изключително приятно 
развлечение, реализирано по майсторски 
начин. Спокойно можете да седнете, да 
изиграете една-две мисии, след което да 
отидете да си свършите някаква работа. И 
така цяла зима. Това не е игра, която ще за- 
помните с нещо много, много специално, 
освен с това, че сте си прекарали чудесно, 
докато сте убивали времето си с нея. 
СитоК дори има и мултиплейър режим, но 
той едва ли ще ви откъсне от 
Оиаке/пгеа/Соигиег-5илКе-са. 
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докато някои хора празнуваха Коледа 

и Нова Година, други напълняха с 20 

кила за 10 дена и сега, наместо да 
строят снежни човеци и да се замерват със 
снежни топки, упорито тропат по клавиатури- 
те, иначе казано - списват статии, с очевидна- 
та цел да запазят така трудно придобитата ае- 
родинамична форма. Ех, ако знаеха какво ги 
чака! Чака ги бавна, но сигурна смърт. Чака ги 
същото, което се случило с мастодонтите през 
ледниковата епоха, когато им свършила хра- 
ната, изяли запасите в килера, омахали и тур- 
шиите в зимника, погледнали тъжно в мерни- 
ка на снайпера, казали си "Значи, ще се мре!" 
и търтили в обратна посока. Бягали, бягали, 
стигнали до Голямата вода, измучали два пъти 
жално, скокнали вътре, чуло се едно звучно 
"цамбур" и оттогава ни вест, ни кост от тях. 
Всъщност кости се намират тук-там, да на- 
помнят на бъдните поколения какво се случва 
стия, дето ядат много, и да карат звездоброй- 
ците да гадаят дали динозаврите са измрели 
от Голямата комета или от Голямата радиация. 
Нищо не знаят звездобройците, мен слушай- 
те и няма да сгрешите! Горещи новини доне- 
сох за вас с любезното съдействие на ММгага 
Моткв и тяхното авторитетно проучване 
Саглмогев 3: |се Аре. Динозаврите и всички- 
те му там по-едри бозайници не са измре- 
ли от преяждане! Били са избити от бан- 
да вманиячени геймъри! Навярно вече 
сте забелязали, че направих една малка 
спекулацийка с динозаврите. Те, гор- 
ките, са изтрепани още в Саглмогев 1 
в 2. След по-задълбочено допитване 
стана ясно, че лично колегата иККО- 
вич е дялнал с двуцевката последния 
жив Тиранозавър Рекс. Затова през 
ледниковата епоха са оцелели само 60- 
зайниците. Но скоро и тяхната сметка 
ще бъде видяна. Чака ги бърза и сигурна 
сърт. Чака ги куршум между очите. Защо- 
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то е дошло е време да се кове... 


Историята (и народното творчество) 
Неизвестно-колко-далечното бъдеще... 
Ленива лятна вечер. Климатиците се задъхват. 
Пот се стича на струйки по челата и гърбове- 
те на присъстващите. Протича поредното за- 
седание на Центаралния Комитет на Съюза на 
Обединените Богаташки Копелета. Предсе- 
дателят си мънка под носа точка п-та от днев- 
ния ред. Отдавна е разбрал, че и по-силно да 
говори, никой не го слуша. Няма тръпка. Пъл- 
на скука. Членската маса роптае. Щяла да хо- 
ди да си пръска парите другаде, че и на след- 
ващите избори да гласува за Желязната Дес- 
ница, ако скоро не се замисли нещо ценно. 
Искала нещо като в доброто старо време. 
Искала битки, искала кръв. Иска, ама няма, 
мисли си той. Поглежда пак към дългия 
списък с дати и имена - всички по-значими съ- 
бития отдавна са продадени. Ето - Хищните 
Хиени са взе- 


ли колонизирането на 
Северна и Южна Аме- 
рика, Изпсихарелите Из- 
верги - Френската и Рус- 
ка революции... Я ча- 
кай... не, не, това е пре- 
калено миролюбиво, ня- 
ма риск за живота... ами 
ако... 

- Господа, моля за вни- 
мание! Бихте ли гласува- 
ли единодушно... 


Улгаг Муогкв | 


Ю у по 


таг. МогКкв 


аспоп зиишайоп 


Симулаторът на ловуване на дреб- 
ни древни животни (доколкото 
могат да са дребни древните жи- 
вотни) Сагл!могев 3 е изненадващо 
добър 


Два дни по-късно търсачите на силни 
ф усещания са прехвърлени в леднико- 
ч вата епоха. Всеки редови член раз- 
полага с един космически кораб 
за собствен превоз, друг да му 
носи пушката, трети - патрони- 
те, четвърти - да събира трофе- 
ите... това е то да си богаташ- 
ко копеле! Но и всеки трябва 
да плати лицензи за правото 
да ловува дадено животно, за 
правото върху определена те- 
ритория, както и за избраното 
от него оръжие. Парите бързо 
свършват. Кой препасал пищо- 
ва, кой нарамил арбалета (цена- 
та на пушката е доста солена) - 
всички се втурват навън да предиз- 
викват съдбата, да си играят с живота 
на плячката, но често и да намерят 
собствената си смърт. Започва играта със 
смъртта. Започва... 
Геймплеят (барабар с графиката и звучните 
ефекти) 
Необятната тайга. Върховете на далечните 
планини се белеят заледени. Пухкави облаци 
се носят из кристалносиньото небе. Снежин- 
ките танцуват. Тук никога не спира да вали. 
Труднопроходимите преспи спъват движени- 
ето, а снегът скърца под ботушите. Тишината 
се нарушава единствено от крясъка на прели- 
тащите археоптерикси и любовния зов на 
бронтотериите. Нещо раирано притичва пок- 
рай теб и спира наблизо. Ааааа, саблезъб 
тигър! Изпразваш един пълнител в него, въп- 
реки че животното се катурва от първия 


изстрел. Нищо, само мъртвите не хапят. 
Обаждаш се по радиото, но никой не идва да 
го прибере. Приближаваш се да го разгле- 
даш. Прасе! Нищо и никакво прасе, а патро- 
ните отидоха нахалос. Поглеждаш електрон- 
ната карта и насложените от биорадара чер- 
вени точици. Плячката е далеч на североза- 
пад и се отдалечава. Вадиш компаса и потег- 
ляш. Местноспа е насечена. Трябва да се 
спускаш в каньони, да изкачаш планини и да 
преплуваш реки. Трудно е, задъхваш се, умо- 
рен си. И отегчен - от полвин час не си сре- 
щал жива душа. Никаква тръпка, никакъв ад- 
реналин. Замисляш се дали не можеш да осъ- 
диш Сьюза. Няма как, всички клаузи От дого- 
вора са изпълнени. Ядосваш се и си обеща- 
ваш другия път да си повикаш кораба да те 
превози до мястото на събитието. Добре по- 
не че малко остана. Преваляш хребета и спи- 
раш да се огледаш. Гъстата мъгла затруднява 
видимостта зад 300-400 метра. Изваждаш би- 
нокъла за да се убедиш, че силуетите на хори- 
зонта наистина са двойка вълнести носорози. 
Изстрелваш един пълнител по тях, колкото да 
ги подплашиш. Не само че не улучваш - и как 
иначе с пистолет от 400 метра, ами и амуни- 
циите свършват. Докато викаш кораба да ти 
донесе още боеприпаси, животните изчезват. 
Хукваш да ги преследваш и се натъкваш на 
кървави следи. Потриваш ръце доволно - зна- 
чи все пак си улучил, и тръгваш по следата. За 
съжаление снегът постоянно навява и не след 
дълго кървавата диря изчезва. Въобще не ти 
се мисли какво щеше да правиш ако го няма- 
ше радара. След още 15 минути трамбоване 
настигаш ранената жертва. Този път е самич- 
ка. Заклещила се е в един глух каньон, пре- 
пуска като обезумяла напред-назад, пръхти и 
мучи, а планинското ехо разнася страшния 
рев. От време на време се опитва да изкачи 
отвесната скала. Ах, хванах ли те гадино, 0зъ6б- 
ваш се доволно. Този път си решил да й вле- 
зеш смело и да я разстреляш от упор. Камуф- 
лажът и защитните миризми най-сетне ще 
свършат работа. Приближаваш се с пълзене 
на 40 метра, когато носорогът те забелязва. 
Опитва се да побегне и след като вижда, че 


няма накъде, се впуска в галоп право насре- 
ща ти. Изпразваш първия пълнител в него, но 
това сякаш само го разярява още повече. До- 
като презареждаш чудовището те наближава 
със страшна скорост. Чак сега виждаш колко 


, мама му 
тара! Там ще с 
| вила с парите 


построя 


е огромно. Съмнение и страх обземат душата 
ти. Правят ли му нещо въобще тия дребни 
куршуми? Уплахата повишава адреналина ти 
до краен предел, сърцето бие силно, кръвта 
бучи в ушите ти, с разтреперани ръце изпраз- 
ваш последните осем куршума в зейналата 
паст на звяра. Умри гадино, защо не 
умираш?! Виждаш как грамадният 
звяр навежда глава надолу за да те по- 
деме, после - болка, рогът чупи реб- 
рата, промушва белия дроб, скършва 
гръбнака, задавяш се и бликналата в 
устата кръв спира крясъците ти. Пос- 
ледното нещо което минава през ума 
ти е носорожки крак. 

Същата вечер, изказване на предсе- 
дателя на ЦК на СОБК: 

- Господа, най-смелите от вас вече 
опитаха късмета си. Сто и двама се 
върнаха с празни ръце, имаме и три 
нещастни случая - 
поредното младеж- 
ко безразсъдство, 
преполагам. А ето 
го и | гордият 
собственик на пър- 
вия ловен трофей. 
Препарирания див 
глиган може разгле- 
дате в новооткрита- 
та трофейна зала. 
Не забравяйте, че 
Съюзът > изкупува 
всяко застреляно 
животно, а за упое- 
ните плаща 2596 
повече. Само 20 
носорога и се сдо- 
бивате с тази прек- 
расна пушка, а 
срещу още 10 саб- 
лезъби тигъра така 
мечтаният снайпер 
става ваш. Канди- 
датите за лов през 
нощта да дойдат да получат очилата си за 
нощно виждане, утре рано призори пускаме 
третата група. Наслуки! 

Равносметката (както винаги, изключително 
субективна) 

Ако ми бяха казали предварително, че 
Сагл!уогев 3 е ловен симулатор, навярно въ- 
обще нямаше да взема да го тествам. Ако пък 
не се беше намерил един ентусиазиран при- 
ятел да разучи правилата и да мине първите и 
най-трудни моменти от играта, общата ми 
оценка щеше да е по шестобалната система. 
За мое щастие не се случи нито едно от тези 
неща. Защото Саглогев 3 се оказа игра увле- 
кателна, с пристрастяващ геймплей и непов- 
торима атмосфера. Класическата фраза за 
преди лягане "само още един ход" тук спо- 
койно може да бъде перефразирана на "само 
още един мамут". Просто не помня от кога не 
съм се вживявял така, от кога не съм преживя- 
вал такъв първичен ужас, който да ме накара 
да отскоча половин метър назад от монитора, 
след като някой хищник издебне в гръб лове- 
ца мии го разкъса за секунди. Не мога да не 
ощеня изключително реалистичния поведен- 
чески модел на животните, който дори може 


да се настройва между силно и слабо аграси- 
вен. Отдавам дължимото и на графиката, коя- 
то далеч не е перфектна, но те кара да се 
чувставаш така, сякаш си вътре в събитията. 
Трябва да видите как само се поклаща и на- 
куцва раненият мамут за да разберете за как- 
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во ви говоря. Звуците са като истински и чес- 
то те принуждават да се оглеждаш назад със 
свито от страх сърце, само за да разбереш, че 
кристалночистият зимен въздух е донесъл да- 
лечно ехо. Музика преднамерено липсва, за- 
щото само би разваляла автентичната атмос- 
фера, пък и би пречила на ловеца да се ори- 
ентира добре по звуците, идващи от околната 
среда. Без никави съмнения и угризения да- 
вам и отлична цялостна оценка на играта. Да- 
вам я, макар ясно да съзнавам, че към жанра 
на ловните симулатори у нас се храни голяма 
доза антипатия, причинена и от незнание, и от 
внушения на некомпетентни колеги. Давам я, 
макар да зная, че тази статия няма да проме- 
ни нещата, но и с плахата надежда, че семе- 
ната на съмнението ще покълнат у вас и някой 
ден ще се срещнем сред засрежените ловни 
полета, а после, отпивайки от роговете пенли- 
во вино, ще се надлъгваме кой е гръмнал гли- 
гана с най-голямото копито. 


коооогквпор,лейвд, от 


По местата! Строй се! Равнис 
Ей, ти дебелия, недей да буташ 
йетито, глътни си корема! 
Мирррно! Равнение на дя-я-ясно! 
Ааххх, ловните ми трофеи! 

Ех, да можеха да говорят! 
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кораб отнася 
ловния ми 
4 трофей. 
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Автор 


Преди много години, В небесата на далеч- 
ната Америка... 


ризнавам, послъгах малко. За по- 

голям драматизъм, не от лош нрав 

или нещо такова - опазил ме бог. 
Вярно, че става дума за 1937 година, оба- 
че първото ми изречение предполага, че 
говоря за събития, останали в миналото. 
Само дето в тази игра не става дума за на- 
шия свят. Действието се развива на Земя- 
та, каквато би могла да бъде, ако история- 
та се беше отклонила от пътя, който ни е 
познат от учебниците. С други думи, опит- 
вам се да опиша събития, които всъщност 
не са се случили. А щом не са се случили, 
не принадлежат на миналото, нали така? 
Само че кажете ми как да говоря за рабо- 
ти, които са могли да станат, но по някак- 
ва причина не са“ 

Доколкото подобни въпроси 
биха заинтригували най-вече мозъчно бол- 
ни филолози и изперкали фантасти, ще ос- 
тавя разсъжденията по темата на тях, а а3 
ще продължа както си знам. Значи: 


Най-накрая 
Цепелинът е в 
пламъци. Те са едни 
от най-трудните 
цели в играта. 


В един алтернативен свят, през 1937 годи- 
на. Светът е почти такъв, какъвто го позна- 
ваме от историята, но все пак има разлики. 
Първо, не съществуват Съединени Амери- 
кански Щати. Този факт, макар и дълбоко 
положителен сам по себе си, не е бил дос- 
татъчен на създателите на Спиоп 5К1е5, за- 
това те са запълнили открития от Колумб 
континент с 23 независими държави - 
всяка със собствени управници и уникални 
особености. Пацифика, Холивуд, Имперс- 
ката държава (позната на повечето от нас 
най-вече с града Ню Йорк), Колумбия и 


Колорадо са само няколко примера. Лип- 
сата на централизирано управление е ос- 
тавило грамадните пространства във вът- 
решността на континента почти без кому- 
никации... до началото на века, когато в 
живота на хората навлиза въздушният 
транспорт. Грамадни силуети кръстосват 
небесата и хвърлят сенките си над суша и 
море, съкращавайки неимоверно разстоя- 
нията. Ерата на цепелините е в апогея си. 

Непристъпни планини, гъсти го- 
ри, буйни реки и широки океани - те не 
представляват препятствие за въздушните 
гиганти. Пътници и товари могат да бъдат 
транспортирани бързо и евтино до произ- 
волна точка на света... Стига дирижабълът, 
който ги носи, да не се натъкне на непред- 
видени пречки. Насрещните ветрове и бу- 
рите не са нещо, което да вселява страх в 
екипажите на небесните кораби. Това, 
което ги ужасява, е възможността за среща 
с въздушни пирати. 

Фактът, че небесните простори 
гъмжат от ценни товари и от пасажери, го- 
тови да плащат богати откупи за свободата 


си, комбиниран с липсата на организирана 
военна сила на континента, съвсем естест- 
вено води до появата на въздушни разбой- 
ници. Частните компании, които предлагат 
услугите си в областта на отбраната на пъ- 
туващите цепелини, печелят баснословни 
суми, но въпреки това не успяват да оси- 
гурят надеждна защита на клиентите си. 
Играта започва с кратък киноп- 
реглед, който изтъква за пореден път пре- 
димствата на въздушния транспорт, и 
представя най-известните лица сред не- 
бесните пазители на закона и пиратите. И 
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От една простичка концепция, 


Мсговой: са успели да създадат 
един много добър екшън-симула- 
тор със силна история и завладява- 
ща атмосфера 


двете страни имат своите асове, и двете 
страни имат предателите си, прескочили в 
противниковия отбор. 

На вас се пада да поемете ролята на Ней- 
тън Закари, капитан на дирижабъла "Пан- 
дора" и джентълмен на късмета. В начало- 
то той като че ли е странична фигура в 
голямата игра - даже не го споменават в 
"Парада на безчестието" в кинопрегледа - 
той е запазен само за най-известните пира- 
ти. Както казва Нейтън обаче, това скоро 
ще се промени. Веднага, щом планът му е 
ГОТОВ. 

Всъщност, първоначалното впе- 

чатление за мистър Закари може да ви 
подведе. Оказва се, че той е добре познат 
на колегите си корсари и на техните враго- 
ве. Само журналистите не са наясно кой е, 
но това е нещо, което можете лесно да 
поправите. 
Всичко започва, естествено, от кораб със 
злато... Как точно да се доберете до скъпо- 
ценния метал, ще разберете, щом минете 
първите няколко мисии. В какво се състои 
самата игра? 

Сптвоп ХК!е5 ви поставя в каби- 
ната на самолета на Нейтън. Планът е ясен, 
инструктажът - приключил. Излитате от 
хангара на "Пандора" и трябва да изпълни- 
те целите, които сте си поставили (понеже 
все пак вие, в ролята на капитан Закари, 
сте шеф на бандата главорези, която се во- 
зи на дирижабъла, и на вас се пада да ко- 
мандвате и да поведете хората си в битка- 
та). 

Макар да управлявате летяща 
машина, не оставайте с впечатлението, че 
Сптвоп 5Жев е симулатор. 


Аркадният елемент в полетите 
е доста засилен за сметка 
реалистичността, и това се 
вписва прекрасно в контекста 
на играта. 


Като игрално изживяване бих я сравнил с 
някой космически симулатор от сорта на 
У/пе Соттапдег, само че още по-опрос- 
тен. За илюстрация мога да ви кажа, че по 
подразбиране изгледът, от който управл- 
явате самолета си, е в трето лице. 

Не ме разбирайте погрешно.Управление- 
то на фантастичните летящи машини на 
пиратите изисква умение и има тънкости, 
само че те се свеждат повече до ловкост 
на ръцете, отколкото до мисъл или следва- 
не на някакви процедури, както е при кла- 
сическите симулатори. 


Летец до кулата, 
летец до кулата. 
Насред Ню Иорк има 
катурната сграда. 
Или май аз съм 
объркал посоките 


Една от най-силните страни на 
играта е дизайнът на мисиите. 
Задачите, които ще трябва да 
изпълнявате в тях, са страшно 
разнообразни и ефектни. 


Да сваляте вражеските самолети е едва 
най-простата от тях. Ще трябва още да 
унищожавате наземни цели, да потапяте 
кораби, да следвате нечий чужд летателен 
апарат по даден маршрут, да повреждате 
или сваляте вражески цепелини, да дос- 
тавяте или прибирате хора от определени 
места. Всяка от тези дейности сякаш е из- 
лязла от някой героичен филм. Например, 
сред вражеските пилоти ще има асове, с 
които Закари има стари сметки за урежда- 
не, и често небето ще се превръща в аре- 
на на рицарски двубои между тях и вас. 
Самолетите, които ще трябва да преслед- 
вате, ще минават през каньони, пещери, 
под мостове и ниско над тесни улици. Да- 
же в една от мисиите ще можете да се 
снимате във филм, докато летите зад само- 
летите на каскадьорите и повтаряте техни- 
те номера. Прибирането и оставянето на 


хора става, ес- 
тествено, в дви- 
жение и под 
вражеския 06- 
стрел, обикновено - 
сред труден релеф. Нап- 
ример - от покрива на влак, 
който се движи през тясна, кри- 
воличеща долчинка. Битките с неп- 
риятелските дирижабли са направо 
епични. Тук цепелините са доста 
различни от познатите ни газови ба- 
лони, готови да пламнат като факли след 
първия откос, а понякога даже и преди 
него. Напротив - съперниците, които 
"Пандора" среща при рейдовете си, са 
здраво бронирани, накичени отвсякъде 
със зенитни оръдия, а на бордовете си 
имат едрокалибрени батареи за стрелба 


срещу други въздушни кораби. Отначало 
единственият начин да се унищожи дири- 
жабъл ще е да се взривят тези тежки оръ- 
дия по време на стрелбата им, когато 
блиндираните капаци, които ги пазят, са 
отворени. По-късно ще... "придобиете" (е, 
законният им собственик вероятно би из- 
ползвал по-силна дума) въздушни торпеда, 
които са единственото оръжие, способно 
да проникне през обшивката на цепели- 
ните и да взриви отвътре газовите балони. 
Даже и с тяхна помощ обаче няма да е 
никак лесно да свалите някой от небесни- 
те колоси, срещу които ще ви изправят 
дръзките планове на Нейтън. 

Ето, че отново стана дума за плановете на 
пирата. Те са двигателят на историята - оп- 
ределят не само целите в отделните ми- 
сии, а развитието на събитията като цяло. 
Главно чрез тях играта успява да постигне 
уникалната си романтична атмосфера. 
Както споменах, златото поставя началото 
на действието, но историята продължава в 
неочаквана посока - някой се опитва да си 
играе не само с Нейтън Закари, а с цялата 
Америка. Макар "Пандора" да е дом на 


пирати, 
на бордо- 
вете й сголеми букви е из- 
писана думата "Справедли- 
вост". На капитана й въобще не му харес- 
ва някой да го прави на идиот, или да се 
възползва от уязвимостта на невинни хора 
и да ги превръща в цифри в поредната 
статистика на жертвите на въздушно пи- 
ратство. Когато една съперническа банда 
сваля повреден руски дирижабъл в океа- 
наи се опитва да потопи медицинския ко- 
раб, който се притичва на помощ на бедс- 
тващите хора сред водата, Закари вдига 
момчетата и момичетата си и излита да за- 
щити спасителите. В началото на играта 
вестниците споменават Нейтън и екипажа 
на "Пандора" като "международният прес- 
тъпник и неговата шайка главорези". Пос- 
тепенно слухът за делата му се разпрост- 
ранява, и той става "пиратът-джентълмен", 
а към края на историята грамадни загла- 
вия на първа страница оповестяват на це- 
лия свят подвизите на "ексцентричния 
авантюрист Закари и неговите Ловци на 
съкровища". 

Когато обаче той се хване за работа, мо- 
жете да сте сигурни, че ще изпипа плана 
си до последната подробност така, че да 
не остави шанс на врага. В една от мисии- 
те той разбира, че организацията "Въздуш- 
на сигурност Блейк" събира сили, за да 
притисне и унищожи "Пандора". С по- 


мощта на приятели, които му дължат "ус- 
луги" (ще рече - дължат му живота си), той 
предприема изпреварваща атака. Плани- 
ра нещата така, че да хване врага си по 
време на ремонт на главния му цепелин. 
Организира саботаж на оръдейните люко 


В гръцката митология Пандора (означа- 
ва "надарена с всички дарова") била 
жена, създадена по заповед на Зевс, за да 


накаже хората за това, че са приели огъня, 
който Прометей откраднал от Олимп. Бо- 
говете я дарили с красота, ум, хитрост и 
голямо любопитство. После Зевс я дал на 


Епиметей, брата на Прометей, който я 
взел за жена. В дома на Епиметей имало 
голям съд с тежък похлупак, който никой 
не смеел да отвори, защото това щяло да 
донесе нещастие. Любопитната Пандора 
отворила съда и оттам на свобода по света 
се разлетели всички болести и нещастия. 
Само плахата Надежда останала вътре, ко- 
гато Пандора отново затворила капака. 


еп 


Не ви ли прилича 
тази картинка на 
епизод от 
“Надперварата з 
Янки Зефир”? 


ве (така че да не могат да бъдат затворени) 
и на прикрепящия механизъм, който за- 
котвя дирижабъла за земята (така че да не 
може да бъде освободен). Освен това ра- 
зузнава къде се намира радиоантената, 
която ще използва неприятелят, за да по- 
вика помощ, и решава да я уни- 

щожи в началото на битката. Ре- 


Нейтън Закари и доколко хората му 
вярват. 

Филмчетата между кампаниите, снимките 
на подвизите ви, които получавате в края 
на мисиите, репликите, които ще слушате 
по време на инструктажите, гласовете на 


зултатът е кървава баня, от която 
си тръгват единствено Ловците на 
съкровища, а враговете им пре- 
търпяват поражение, от което та- 
ка и не успяват да се възстановят 
до края на играта. Страшно е да- 
же да се помисли доколко хлад- 
нокръвно и прецизно може да ра- 
боти умът на пирата. 


Сптвоп ЗЖез е пример 
за перфектно направена 
игра. 


Идеята на геймплея в нея е в най- 
добрия случай елементарна. Ако 
не Мсговой, а някой друг се бе- 
ше захванал с разработката й, ве- 
роятно тя щеше да заслужава само някол- 
ко изречения в рубриката "От крак на 
крак. По начина, по който е направена 
обаче, тя е жива илюстрация и доказателс- 
тво за убеждението ми, че велика игра мо- 
же да се направи даже от най-тьпата или 
изтъркана идея. Важното е дизайнерите 
да имат въображението и средствата, за 
да я допълнят с това, което й липсва. Да я 
шлифоват до най-дребната подробност. 
"Бог се крие в детайлите", казваха в един 
филм, и Сптвоп Без показва, че това е 
вярно. От началото до края в нея ще от- 
кривате наглед несъществени неща, мал- 
ки добавки към иначе простата й идея, но 
когато всичко се събере накуп, се получа- 
ва удивителен резултат. Всичко започва 
още по време на инсталацията. Докато 
файловете се копират на твърдия ви диск, 
ще можете да чувате радиообмена по 
време на една от битките, които "Пандо- 
ра" и екипажът й водят. Заслушайте се, 
там стават интересни неща. Още преди 
да сте видели дори менюто на играта, ве- 
че ще знаете доста за това какъв човек е 
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приятелите и враговете - това е, което съз- 
дава атмосферата на играта. А също 
брилянтните планове на героя ви, разви- 
тието на историята, това, как Закари реа- 
гира на делата на противниците и съюзни- 
ците си, как е верен на хората си ие вина- 
ги готов да защити правдата (даже да по- 
могне на враговете си, ако са в беда), 
неотразимият му чар, заразителният му 
смях, самохвалството и самоувереността 
му - всичко това някак си пасва в една 06- 
ща картина, създава цялостен свят. И за 
разлика от мрачната, безнадеждна визия в 
повечето модерни игри, тук настроението 
е някак свежо и светло. 


Даже най-трудните мисии, кои- 
то съм пробвал десетки пъти, 
докато успея да ги мина - дори 
те не успяха да ме накарат да 


ругая играта и създателите и. 

Просто сърце не ми даде (между другото, 
ако не успеете да се справите с някоя ми- 
сия в три поредни опита, играта ви пита 
дали не искате да я пропуснете, и да про- 


Дължите нататък; аз не се възползвах от та- 
зи Възможност). 
Другото нещо, което ме впечатли (и стра- 
хотно ми хареса), е чувството за хумор, 
което се излъчва от играта. Чудесен при- 
мер за него са изрезките от вестници, кои- 
то събирате след всеки полет. Там можете 
да прочетете как медиите представят пред 
обществеността делата ви. Почти никога 
няма да видите достоверен репортаж за 
събитията. В повечето случай журналисти- 
те описват това, което биха искали да се е 
случило, а не реалните ви действия. Често 
в две различни статии пише противопо- 
ложни неща, при това - всичките грешни. 
Например в мисията, в която спасявате 
медицинския кораб, се говори за "две пи- 
ратски банди, които се бият за плячката от 
паднал дирижабъл", и за "съвместни пи- 
ратски действия срещу руски небесен ко- 
раб". Двете неща са горе-долу еднакво 
далече от истината, но това го знаете само 
вие и хората, които сте спасили, а за всич- 
ки останали по света Ловците на съкрови- 
ща представляват просто шайка мароде- 
ри. Адски е смешно, обаче също така ви 
кара да се замислите доколко може да се 
вярва на това, дето го пише по вестни- 
ците (и списанията за компютърни игри 
а 
Грях ми на душата, обаче в момента 
просто не мога да измисля някакъв не- 
достатък, който да припиша на Сйп5оп 
5Же5. Е, добре де, може би музиката 
малко бързо омръзва, и част от мисии- 
те вероятно ще ви се сторят доста труд- 
ни (поне за мен беше така - докато не 
разсъдих малко над въпроса къде гре- 
ша и не измислих по-рационален начин 
да подходя към тях), но в общи линии - 
това е. Графиката е доста хубава, ди- 
зайнът на нивата е сред най-добрите, 
които съм виждал в подобни игри (мо- 
жете да летите над доста реалистичния 
Манхатън, и даже през буквите на над- 
писа "Холивуд" в Холивуд), облаците са 
красиви, управлението на самолетите - 
лесно, прицелването - удобно (не е необ- 
ходимо да се грижите за "водене" на целта 
- когато насочите мерника си в нещо, оръ- 
дията ви сами внесат корекцията, необхо- 
дима за стрелба по движещата се мише- 
на), звуците са реалистични, видовете са- 
молети - разнообразни (с развитието на 
играта получавате достъп до нови машини 
и оръжия), изкуственият интелект - може 
би не точно отличен, но съвсем не тъп. 
Въобще, този път Мисговой май са надми- 
нали себе си, и са дали в ръцете на геймъ- 
рите едно интересно, забавно, романтич- 
но, героично и увлекателно заглавие. Без 
значение дали досега сте си падали по въз- 
душни и космически симулатори или ар- 
кадни игри, на всяка цена опитайте 
Сптвоп 5Кев. Смятам, че няма да съжаля- 
вате. 


шиш 


АМЕВ! СА 


ОЩЕ ЕДНА ОТ ОНЕЗИ ИГРИ, КОИТО НИ КАРАТ ДА ОЦЕНИМ АСЕ ОЕ ЕМРВЕЗ 


о едно време замислях разказче, 
което така и не написах, но основ- 
ната му идея помня и досега. В не- 

го щеше да се разказва за Ордена на Ис- 

ториците на Вселената. Странни и тай- 
нствени персони, които карат нещата да 
се случват. Най-общо казано те трябваше 
да пишат историята, вместо, както е прие- 
то, само да я документират. В редки слу- 
чаи даже щяха и да я пренаписват. Ако 
някой някога се е чудел, какво или кой 
стои зад боговете, този разказ може би 
щеше да му даде един от възможните от- 
говори. Всъщност между боговете и исто- 
риците трябваше да съществува сложна 
взаимна връзка, те някак взаимно щяха да 
си влияят и..., абе както и да е, да не за- 
дълбаваме - така си и останах само с това 


"трябваше". Към този кратък, но много 
сантиментален откъс от моя живот ме вър- 
наха създателите на Атепса, германците 
от Оайа ВесКег, които просто са се изгав- 
рили с Американската история, доколкото 
такава изобщо съществува разбира се. 
Иначе казано: пренаписали са я, както на 
тях им изнася. По-безпардонна злоупот- 
реба с историческите факти, поне аз, не 
помня от времето на учебниците си по 
съвременна българска история, а това бе- 
ше преди бая време. Честно казано имен- 
но. този факт ме привлече към играта. В 
Нет-а вече всички американски сайтове 
се бяха разсмърдяли по повод гореспоме- 
натото, а всяко нещо, което може да на- 
кара янките да се разсмърдят заслужава 
внимание. Така мисля аз. Ла! В последс- 
твие се оказа, че са смърдели с пълно ос- 


нование, но от това на мен само ми стана 
още по-хубаво. 

Действието се развива по вре- 
мето когато все още има достатъчно сил- 
ни индиански племена, способни да се 
противопоставят на тълпите експанзио- 
нистични бледолики натрапници. Точно 
около това се завърта и сюжетът на играта 
- борбата за колонизирането на обетова- 
ната земя. Защото преди да се превърне в 
"Страната на неограничените възможнос- 
ти", Америка е трябвало доста да поогра- 
ничи свободите на коренното си населе- 
ние. Но знаете, така е в живота, щастието 
на едни твърде често се гради върху нечие 
чуждо страдание. Всъщност нямам наме- 
рение да ви преподавам етика, нито пък 
да ви разказвам сюжета. Освен, че е исто- 

-  рически и хронологически не- 
коректен, той еи доста безинте- 
ресен, поне от моя гледна точ- 
ка. Единственото, което трябва 
да знаете е, че ще ви се наложи 
да изпълните множество мисии 
(преди всяка от които обстойно 
ще ви се разкрива част от сю- 
жетната линия), свързани най- 
често със строеж и развитие на 
база и унищожаване на врага. 
На практика унищожаването на 
врага не винаги ще е задължи- 
телно, например ако мисията ви 
е да ескортирате някого или не- 
що до еди къде си, ще е доста- 
тъчно просто да стигнете до там 
с въпросния или с нещото, но 
при всички случаи помага. И ка- 
то си говорим за строежи раз- 
витие на бази се сещам, че 
още не съм ви казал най-важ- 
ното: 


Атепса е отявлен клонинг на 
Аде 0! Етриез 


Всъщност игрите дотолкова си приличат, 
че на пръв поглед е трудно да бъдат раз- 
личени. Но само на пръв поглед. Да, ди- 
зайнерите са крали безобразно наисти- 
на. Юнашки, е най-точната! Геймплеят, 
„самият изглед на играта, менютата, ин- 
терфейса..., че дори и ъпгрейдите са, къ- 
де повече, къде по-малко, изкопирани от 
класическата стратегия на М!сговой. 
След повечко игра обаче веднага започ- 
ват да изпъкват и разликите. Най-съшест- 
вените са по отношение на расите и тех- 
нологичното дърво. За разлика от АОЕ, 
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| С ДЪВКАНО И... 


Атепса е стратегия в реално вре- 


ме, която прилича адски много на 
Аре о Еприге. Иновативните идеи 
ра 
в нея са удавени от големите проб- 
леми, които играта има. 


където, както на шега се изрази Аех, ра- 
сата е само една, тук те са четири и дей- 
ствително се различават помежду си: ин- 
дианци, мексиканци, престъпни банди и 
редовата американска армия. Изброявам 
ви ги в реда, по който ще трябва да изиг- 
раете кампанията. Започвате с индианци- 
те. Което не бива да ви плаши. Аз напри- 
мер веднага се почувствах в свои води. 
Когато си живял в собствената си държава 
като индианец, едва ли трябва да те при- 
тесни фактът, че ще се наложи да се пре- 
въплатиш в такъв и на екрана. Още пове- 
че, че, както ни учи и поговорката, всичко 
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е добре тогава, когато свършва добре. 
Нали така! В края на кампанията ще ста- 
нете бели хора, не се кахърете. 

Но да се върнем на въпроса: 
ИНДИАНЦИТЕ 

По мое мнение, доста осакатена раса. 
Или по-право, доста трудна раса. Най-ве- 
че заради липсата на добро въоръжение и 
от там на силни единици. С лъкове, ножо- 
ве и копия срещу пушки, пистолети и то- 
пове... хм, какво да ви кажа, не върви. 
Жалка работа. Един войник претрепва по 
трима-четирима индианеца като кучета. 
Все пак и червените братя могат да се 
въоръжат с пушки. Макар да не могат да 
си ги произвеждат, те могат да си ги от- 
краднат. За целта из картите (това важи и 
за мултиплеъра) все има по някой и друг 
оръжеен склад за обиране. Въпреки това 
индианските пушкаджии, в сравнение с 
белите си опоненти са доста калпави 


стрелци, пък и въпросните складове не са 


инЕк: 


ди" | 
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чак толкова много. 
Отчитайки всичко гореизброено, дизай- 
нерите явно са решили да компенсират 
тези недостатъци, като са дарили червено- 
кожите с няколко екстри. Преди всичко 
силата на индианците е в количеството. 
Единиците им са по-евтини от тези на ос- 
таналите раси и се "произвеждат" по-бър- 
зо. Могат да регенерират здравето си без 
помощта на специална (и скъпоструваща) 
лекуваща единица, което ги прави много 
удобни за изненадващи партизански ак- 
ции, в които с минимални жертви да се 
постигат максимални щети на вражеските 
сгради и единици. В подкрепа на послед- 
ното идва способността им да плуват, как- 
то и тази да се дегизират (след сьответни- 
те ъпгрейди, разбира се). Първото им поз- 
волява да прекосяват реките по картата, 
където пожелаят, а не само през бродове- 
те, както са принудени останалите раси, а 
второто да отстрелват враговете си без да 
бъдат забелязвани - стига да не се движат 
и да не са в близост до наблюдателна кула 
на врага. Иначе картината на десетина- 
двайсет подтичващи по терена храстчета 


може и да е комична наистина, но винаги 
е изрисувана с леталните багри на скоро- 
постижната смърт. Не на последно място 
трябва да спомена и шаманите. При уме- 
ло използване те могат да изиграят реша- 
ваща роля в играта с магиите, които вла- 
деят. Никоя друга раса няма подобен ма- 
гически юнит. 

И за капак не мога да не им призная едно 
на индианците - цялото бачкане пада вър- 
ху плещите на жените - строежът на раз- 
личните типита (така наричат палатките 
си), обработването на нивите. За мъжете 
остава само да си джиткат на компютрите. 
Хе-хе, ебаси кефа! 

МЕКСИКАНЦИТЕ 

Тук на женичките се пада само полската 
работа. Строят мъжете. При това строят 
добре. За разлика от индианците, които 
нямат никакви защитни сгради и съоръже- 
ния, те могат да издигат стени, наблюда- 
телни кули със стрелци в тях, фортове и 
прочие. В една добре укре- 
пена мексиканска база се 
влиза трудно, а най-често се 
излиза с краката напред. 
При все това мучачосите са 
си селяндури, което в случая 
не е лошо, тъй като им поз- 
волява например да си от- 
глеждат крави, които после 
продават за злато. Могат и да 
ги колят за месо, но послед- 
ното е нерентабилно, защо- 
то кравата дава много по- 
малко храна отколкото отива 
за отглеждането й. Освен то- 
ва сомбреросите са развили 
затворено стопанство, 
включващо и пазари, в които 
могат да разменят едни ре- 
сурси за други. И като стана 
дума за ресурси, в играта те 
са общо четири - дърва, зла- 
то, храна и пушки. 

Общо взето прадедите на днешните рит- 
нитопковци, които нашите футболни на- 
ционали напоследък изтупват като браш- 
нени чували всеки път, когато ги хванат, са 
доста корави пичове. След съответния ъп- 
грейд те придобиват вродената способ- 
ност на индианците 
да възстановяват 
здравето си и стават 
сериозен против- 
ник. Като прибавим 
към това сравнител- 
но бързото им 
"произвеждане" и 
възможността да из- 
вадят “ лекуваща 
единица (Мип), коя- 
то се оправя доста 
добре с работата 
си, две-три групи 
най-обикновени 
гаучоси са способ- 
ни на чудеса. 
БАНДЮГИТЕ 

Ето ги и моите лю- 
бимци. Какво 


Америка е открита през 1492 година от 
Христофор Колумб. Това го знае абсо- 
лютно всеки. По-малко известният факт е; 
| че експедицията на Колумб всъщност се е 
опитвала да достигне Индия. По това време 
търговията с азиатската страна била неве- 
| роятно печеливша. Колумб си е мислил, че е 
| стигнал до Индия и затова е нарекъл туземци- 
| те индианци - название, което се е запазило и 
| до днес. И тъй като остава още малко място, а 
така и така сме започнали да разказваме ви- 
цове ето и един за индианци: 
| Един индианец рекъл на друг „Ревящ бик, за- 
| що не си сменим имената и да ги направим 
| като американските. Виж какви са им звучни - 
| Джон, Том, Бил.“ Ревящият Бик му отговорил: 
| „Е. не си прав Кучи Гъз. И ние индианците си 
| имаме хубави имена“ 


представлява едно бандитско селище в 
пълния си разцвет? Сива, груба, мрачна 
централна сграда с издигнати бесилки от- 
пред. Сиви, грозни, ръбати постройки, 
които на фона на галещата окото белока- 
менна овалност и мекота на мексикански- 
те хасиенди с красиво подредени кереми- 
дени покривчета, навяват единствено асо- 
циации за полупияни, космати типове, 
вонящи на бъчва с предрезгавели гласове 
и надебелели езици, драйфащи по ъглите. 
Доста добра асоциация впрочем, щото е 
близка до истината. Сред събраната от кол 
и въже пасмина жени няма, поне не и та- 
кива, които да бачкат извън сградата на 
багооп-а по какъвто и да е друг начин ос- 
вен по гръб. Но ние тях не ги виждаме, та- 
ка че не им обръщаме и внимание. Бан- 
дите не развиват стопанство, няма ниви, 
няма добив на храна, нямат и икономика. 
Единственото нещо, което ги крепи е яко- 
то поркане. Погледнато от този ъгъл строе- 
жът на спиртоварни е от жизнено значе- 
ние. За да ви стане по-ясно, ето ви при- 
мер. В спиртоварните се изразходват дър- 
ва. От 75 дърва получаваме една бутилчи- 
ца. Тази бутилчица е равна на 40 храна. 
Храната се трупа. Производството на 
всяка единица изисква определено коли- 
чество храна... Ето, колко е просто: "Във 
виното е истината", както са казали още 


древните. И в дървото, и в дървото, бих 
добавил аз! Но да оставим тази тема. Оно- 
ва, което исках да кажа е, че с дегенера- 
тите се играе най-приятно и лесно. Прос- 
то микро-мениджмънтът, с който неми- 
нуемо сте заангажирани в Атепса и кой- 
то при останалите е много досаден (свър- 
зан е най-вече с постоянно изчерпващите 
се ниви, които трябва да подновявате ако 
не искате да останете без храна) тук е све- 
ден до един търпим минимум. Освен това 
единиците им са брутално корави. Поми- 
тат всичко. Тук специално трябва да изтък- 
на бомбаджиите, които, поне според мен, 
са най-добрият юнит в играта - бързи, ма- 
неврени, с доста кръв, с голям обсег и 
много, ама много зр(азй датаве. 

Абе няма какво повече да ви разправям за 
бандитите, пичове отвсякъде. Мъжкари! 
Просто трябва да ги чуете как се оригват! 
ЯНКИТЕ 

Е, стигнахме и до върха на хранителната 
верига. Уж, де. Американците много при- 
личат на мексиканците. Аналогични сгра- 
ди, аналогичен начин на игра и път на раз- 
витие. И те са селяндури, и те имат иконо- 
мика, и те произвеждат, и те строят стени 
и фортове... (Между другото това със 
строежа на тези фортове, по моему, деба- 
лансира играта. Много яка сграда е Фор- 
тът. Вътре можеш да вкараш до десет 
стрелци, отвън да разположиш още някол- 
ко, една-две кули в близост, едно-две оръ- 
дия и край. Няма минаване оттам братче. 
На всичко отгоре, след като го сринеш 
стрелците отвътре не умират ами са си 
свежи кат" карфиолчета и продължават да 
те пуцат.) Въпреки приликите обаче има и 
сериозни разлики. Те се изразяват най-ве- 
че в единиците - цена, време за "произ- 
водство", показатели и прочие. Няма да се 
спирам на тях, не са кой знае колко инте- 
ресни. Докато обаче съм на вълна едини- 
ци нека ви кажа и още нещо любопитно, 
с което Атепса се отличава от АОЕ. Тук, 
за да си произведете кавалерия (и четири- 
те раси имат единици на коне) трябва или 
да си ги уловите (по картата винаги има 
свободни мустанги) или да си ги отгледате 
в конюшните. 

И тъй, приключихме с расите. Да се прех- 
върлим на Технологичното дърво. Тук не- 
щата стоят зле. 


ищци 


пили 


Тех-дървото е хилаво - бедно и 
скучно. Ъпгрейдите са ужасно 
сходни и за четирите раси, аи 
са почти едно към едно изко- 
пирани от АОЕ. 


Имате по два ъпгрейда за дървосекачите, 
миньорите и нивите, по три за оръжията и 
броните, по два за кулите, няколко по спе- 
цифични за специалните единици на от- 
делните раси и толкоз. Голяма скръб. На- 
чинът, по който е замислена играта от- 
хвърля всяка възможност за преминаване 
от ера в ера. Както казах, МЪКА! 
С това обаче недостатъците на 
Атепса не се изчерпват, а само се пос- 
тавя началото на дългия им списък. Към 
него ще прибавя трагичния алгоритъм за 
намиране на пътя (Ра! пе), малко вече 
поостарялата графика (но все пак играта 
изглежда прилично), на фона на която 
системните изисквания са неоправдано 
грандомански (и като си говорим за това 
нека спомена, че на компютър, на който 
АОЕ се играе без проблеми в мрежа с 
още 3-ма играчи при същите условия 
Атепса едва се влачи), работниците, кои- 
то след като си свършат работата застават 
мирно и в тази неудобна поза могат да до- 
чакат края на играта, без 
да се сетят да подхванат 
нещо друго (както е в Тгаг 
и адд-оп-а на АОБ), тактич- 
но казано посредственият 
Изкуствен Интелект (пове- 
денческият модел на еди- 
ниците твърде често е аб- 
солютно неадекватен на 
произтичащите събития ие 
твърде вероятно в един 
момент да се окаже, че 
войската, която сте остави- 
ли да охранява даден пе- 
риметър или била избита 
без да даде един изстрел 
или пък е била увлечена в 
чуждата база и в последс- 
твие изклана), споменатата 
по-горе непрекъсната нуж- 
да от кликане и занимава- 
не с досадното задължение 
да подновявате нивите, 
както и много други дребни и едри несъ- 
вършенства. 
Всичко това нала- 
га постоянното 
ангажиране на иг- 
рача с твърде 
дребни неша, 
които убиват 
голяма част от 
удоволствието. 
Иначе с ръ- 
ка на сърцето 
признавам, че в 
играта има и 
прекрасни хрум- 
вания. „Приятно 
впечатление ми 
направи разлика- 


Базата на мексиканците 
| с швейцарски привкус 


Индианският шаман се опитва да 
направи главобол на един кон. 
Същата процедура може да се 
приложи и на враговете. 


та в скоростта, с която се придвижват ра- 
ботниците когато са с празни ръце и кога- 
то са натоварени, както и очевидното уси- 
лие, което изразява позата им във втория 
случай. Едно добро решение е и иконката 
прехвърляща те на бездействащ в момен- 
та работник. Нещо, от което обаче няма- 
ше да има нужда при положение, че те 
нямаха навика да бездействат. 


Има, наистина има отделни де- 
тайли, в които играта блести. 


Едно такова на пръв поглед маловажно не- 
що например, е разликата в необходима- 
та площ за разгръщане на базата за отдел- 
ните раси. Общо взето на една трета от 
територията необходима на мексиканци- 
те да си развият базата се побира една ин- 
дианска такава. Което прави лагера на ин- 
дианците доста по-компактен и лесен за 
отбрана. Да не говорим, че червенокожи- 
те могат да пренасят палатките си (и цяла- 
та база всъщност) където им скимне. Все 
неща, който, както мнозина от тези, които 
решат да играят играта ще разберат, изоб- 
що не са за подценяване. Звуците в игра- 
та също заслужават добри думи. 

В заключение? Хм, и аз не знам. 


В математиката две и две винаги е четири, 
в действителност обаче и в игрите като 
част от нея това не винаги е така. Не бих 
отрекъл играта категорично, не бих ви яи 
препоръчал горещо. Лично аз смея да 
твърдя, че се позабавлявах и съм доволен, 
че я поиграх. Най-малкото заради това, че 
тя събуди носталгията ми по Аре о! 
Етриев, която сега, надлежно преинста- 
лирана, само чака да приключа тази ста- 
тия, за да ме погълне отново. 

Което точно в този момент се и случва. 


Ши 


(Фоо.оогкзпор.лейне,сот 
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Петък вечер, връзката надвишава 5 килобайта, чу- 
дите се с какво да си запълните трафика... защо не си 
свалите няколко смешни клипчета? На този сайт ще 
намерите стотици, които да ви развеселят - от еротич- 
ни до противни, с животни или хора, важното е смях 
да пада! Ако клипчетата, които намирате от време на 
време на нашия диск не ви стигат, посетете Соо! 
Мдео СЙрв и се насладете на разнообразието. 


От са! Нр-Нор Гупсв Агстме 
Пар: //улмми обРа.сот/ 


"Неуа, поШег<Беер>, ма <Беер>, ег?" 
Един от често срещаните моменти при "черните" пар- 
чета, които заливат музикалният пазар е, че максимал- 
но количество жаргонни думи се изговарят за мини- 
мално време. Това води до проблеми за западните 
слушатели, какво да кажем за нашите си. Този сайт 
предлага колосален архив от текстовете на почти вся- 
ка песен на негърски изпълнител/състав, за които мо- 
же да се сетите. Посетете го задължително, дори и да 
не сте фен! 


И 


т 3 
ересагор 


Амасоте по 1агрен ХЕ ат 


< рацез! 
(Вани 
“ идейно теодиц а Ц, 
“ Тк Римау Ди Ра 
7 ри 


Ако сте запален фен на фентъзи литература и изку- 
ство със сигурност този сайт има шанс да стане ваши- 
ят любим. Еуоой е организация, която предлага на 
художници и писатели възможността за изява в най- 
голямата в света галерия и библиотека на аматьорски 
фентъзи произведения. Посетителите имат избор от 
непрекъснато нарастващ архив от над 10,000 картини 
и 5,000 разказа, някои с изумително качество. 


Уошг Сатте ЦпКв 
Вир: //угугил удигдаттайтК.сот/ 


атагопсот. уния Дисаидлода Сещия  М) Водена 
-- Земгев (ог Сапиц; 


Още една геймърска директория с връзки към 
най-различни сайтове, ще си кажат някои, но Хоиг 
Саттр ПпКв е с по-обширна тематика, излизаща 
извън рамките на интерактивните забавления. Тази 
директория води към ресурси с информация за нас- 
толни игри, игри сред природата, игри с карти и заро- 
ве, игри с топчета, история на игрите и т.н. Ако си 
мислите, че игра - това е да стоиш пред монитора и 
да стреляш приятелчетата си на Соип!ег-5 Ке - посе- 
тете Уоиг Саттв ЦпК5 


Сопизеф 2 еве 
тРЕПев 


И“ МАМР 


Този сайт има толкова сполучливо избрано име, 
че направо е невероятно да мога да добавя нещо в 
повече - просто един грамаден архив с "кожи" за 
МУПАМР. Това, което е интересно за него, е че съдър- 
жа над 14,000 предложения сред които доминират те- 
ми посветени на кино и музикални звезди, посветени 
на компютърни игри, на филми и т.н. рекламни пред- 
ложения. Интерфейсът е сполучлив, макар и малко 
недовършен. Рор-Ор Аеп! 


Едно предложение, което няма да си позволите да пропуснете, Мма КеБаев предлага на всеки (в това число и на международни посети- 
тели, включително България) безплатна кредитна карта!!! Да точно така, добре сте ме чули(прочели) - става дума за М!5А-съвместима кредит- 


на карта. Уловката е в сериозно по-високите такси от стандартната, но не чак толкова, че да превърнат предложението в капан за мишки. 


Обичате ли игрова музика? Искате ли да си пускате от време на време пар- | 
чета от класики като ПооМ, 5отс, Нпа! Ратазу, 5расе Оиез!...? Ако носталгия- | 
та вече говори у вас, посетете този архив предлагащ над 12,000 МО! парчета | 
с музика от любимите ви компютърни игри. За съжаление форматът МО! не | 
може да се похвали с необходимото качество (освен ако нямате 5В Пме), но от 
друга страна няма да се наложи да чакате! 


биамеанез 425 94 ор. 
Свайу Орбопа. В пее ебе 

на Реоагал» ЕЯЕЕ 439 9 450. 
ЕйЕЕ 425 а4 пр. 
фа полици Ъяйаоска мбИВ по Иметея: вее 


ОТЗ РОВ ТНЕ 82 


ПАУААВЕС Ат онитемомиве, 


2. 


Ицео Бате 


з, МЕ Щи | Хса ке. СОМ 
2, 3 , | Пир: //умим.ехса ге.сот/ 


Тпе МОО Агстме 


Пар: //умуии.тодагсйиие. сот 


Годислее В ОБ ГЕатди 


Запаленият сНасър трябва 
задължително да познава този 
сайт, защото той е може би 
най-големият архив от пКС 
скриптове, допълнения (аЧд- 
оп-и) и еррдгор ботове. Ако 
търсите нови възможности за 
своя добър стар п/КС тук има- 
те избор между хиляди цялост- 
ни решения или допълнения с 
които да изградите мечтаният 


АгсШме Меуз 


Хед мазнина 


Зедоеядау, Рафигагу 146, 2001 
Нарру Уметиймез ау!. 


саге 


ооо 


Ето и още един музикален архив, този път пос- 


е скрипт. Сайтът има перфектно 
ща Е и 
ветен на добрия сар МОО формат (53М, ХМ...) 8 оформление и интерфейс, а 
я г - а 7 о За вАсо. де! - 
който вече десетина години си остава предпочитан 8 2 Кеказед Оссстбег 14. 2000 голяма част от скриптовете 


формат за начинаещия музикант, лишен от качест- 
вена апаратура. За незапознатите, този формат му- 
зика включва партитура (подобно на МО!) и диги- 
тални ефекти (инструменти), които смесва в реално 
време. Така парче с обем от 1 МВ може да съдър- 
жа часове електронна музика. Всички МОО фор- 
мати се просвирват от МИПАМР, така че няма да 
имате проблеми с над 10,000 парчета които ще на- 
мерите тук. 


имат кратка рецензия която да 
ви ориентира преди да започ- 
нете да теглите. 


ооооооо 


о 


Оипееопв 8 Огагопз: Те Моме 


Пр: //умли.зеедпа.сот/ 


След над десет години усърден труд 
най-сетне на 8-ми декември се състоя пре- 
миерата на Оипееопв « Огагопв: Те Моме, 
филм по първата настолна ролева игра, ста- 
нала легенда из целия свят. Филмът с участи- 
ето на Джереми Айрънс, Тора Бирч и Джъс- 
тин Уейлин създаден от Мем Ппе Стпета е 
истинско произведение на изкуството в 06- 
ласпа на визуалните ефекти, използващо 
труда на цели пет холивудски ХЕХ студия. 
Официалният сайт предлага страхотна раз- 
ходка из филма и процесът на създаването 
му, раздвижена от Назй в индустриални ко- 
личества. Това е един сайт, който просто 
трябва да бъде посетен от всеки почитател 
на жанра фентъзи! Същото трябва да се ка- 
же и за самия филм, който всички в СМ/ 
очакваме с трепет по българските екрани. 


Хит за този месец е екшън-приключе- 
нието Оп! на Випрее боймааге, издадено 
през Таке Тлуо. Сайтът на играта е изклю- 
чително професионално изработена рек- 
лама, която да накара всеки порядъчен 
геймър с предпочитания към японското 
анимационно изкуство да се бръкне в 
джоба. Основното съдържание на сайта е 
обширен архив от картинки и информа- 
ция, допълнителни нива към демото, как- 
то и представяне на всичките над 12 уда- 
ра, които младата героиня използва В сво- 
ите схватки с противника. 


Ееагигей 
Етее Ме Новйпо Ргомдегъ 


от Ройез 

отиРвоез оМегв Пее нервие Новчод мит 50 трв ог 
та УмеБ зрасе. Хо! бг зп еаву (о изе Ме 
ощев! Ьоок, ап ме Боага зузцет зегир оп удиг вссоцл 
жпеп уои Осип (о 18 ехсейеп: гее меБ Ровг 


(МозЕощв. 

А сотрее Пее (Ме зрасе ргоудег и Нокв (о догеов. 
об оЩес "пее УМвустевег гевоцгсвв, вспай, з04 тоге 
Още зо езву (о иве. 


Вюбцер,соп Бра мари. 

певй (0 де! вале 
УИ Вовгер. согтп, уои сп сеао зпа пъзгузое а неувие, | въ фО, 
пъ: уоцг Бизпуевв огидв, вей ргобиств мин зесие | "Фе АМБ ргоукога Ин 
есотитегсв, рготуле емег!с, дврйву а рогчойо, зепа 


еспа! пемвецекъ, вой тоге Пее. Рот вал. ко АгйвА оп уомг 


Ооцозу,сот -<-- 

Чо саг, (гапв/!ег уоцг еквиод дота пате вп8 гесеме ее СК реа 
Пее ие Ровнод ма 20 Ме, илитицед ЕТР ассезв, рез. А ова! севотеа 
ета! зссоогиз ММА Гогнагфоо пд зло гевропветв ПР 


СК Неге Нгее! Този призив може 
да звучи адски комерсиализирано и глу- 
повато, но какво да се прави - авторите 
не са намерили по-добро с което да на- 
именуват своята директория на безплат- 
ните мие сървъри из Интернет. Ако има- 
те сайт, но все още се чудите къде да го 
поставите, задължително посетете СНЕ. 
Качественият дизайн и интерфейс и тър- 
сещата машина веднага ще намерят 
търсеният от вас обем, рекламен модел 
и избор от услуги. Искате 999 мегабай- 
та, никаква реклама и СС! Ще се учу- 
дите, но има такива предложения... 


20) 


Со 


: бан! Р 


Автор 


ООК 5ОКАМ - струва ли си новото удоволс- 
твие? 


опреди две години повечето хора не 
бяха особено запознати с ПОК паме- 
тите, най-вероятно защото от такива 
ростб нямаше нужда. Малко по-късно, 
след появата на първото СРО на МУШИА, 
проблемът със скоростта на трансфер през 
паметта започна да придобива актуалност, 
като за начало в света на графичните уско- 
рители. В последните няколко месеца обаче, 
въвеждането на по-бързи памети в самите 
компютърни системи на мястото на сегаш- 
ните РС100/РС13З, също стана тема за се- 
риозна дискусия. С масовото навлизане на 
платформи, изградени върху бързите 
А оп/Оигоп и РИ! процесори, се оказа, че 
актуалните в момента памети, трудно ус- 
пяват да обработват информацията доста- 
тъчно бързо (особено при АШоп/Оигоп). 
Поради тази причина някои от известните 
производители на чипсети предложиха ре- 
шения, включващи поддръжка на ООК 
ЗОКАМ и първите дънни платки, базирани 
на тях са вече факт. В България новата тех- 
нология все още не е добила голяма популя- 
рност, но в скоро време и това ще стане, та- 
ка че нека видим по-подробно за какво 
всъщност става дума. 


ООК чипсети за АН оп/Оигоп 


Първият чипсет за тези процесори 
идва директно от АМО, носи наименова- 
нието АМО 760 и се отличава от предишни 
решения (напр. МА КТ1ЗЗ, за повече инф. - 
СУУ/22) най-вече по типа на поддържаната 
памет - правилно се досетихте - ПОК, като 
тук разграничаваме два вида - РС1600 ПОК 
и РС2100 ООК. За да разберем по-добре 
разликите между тях, нека се върнем на 
най-масово използваната в момента памет - 
РС13ЗМНг2 ЗХОКАМ. При нея теоритичният 
максимален трансфер на данни е 1,06 СВ/5 
(ако ви интересува как се изчислява - връз- 
ка към инфо-бокс), което, както се вижда от 
фиг. 1, е доста под възможностите на про- 
цесорите на АМО. РС1600 ООК от своя 
страна е 100 МНх-ова памет, която пропус- 
ка информация по два пъти на такт (Дои е 
Дайа га(е - оттук и съкращението ООК), т.е. 
работи ефективно на 200МН7. Простите из- 
числения показват, че това прави 1,6 СВ за 
секунда, което е съвсем достатъчно за се- 
гашната линия Айоп/Оигоп процесори. 
Друг е случаят със 133 МНг-овата (ефектив- 
но 266 МН2) РС2100 ООК, при която ско- 
ростта на трансфер нараства до 2,1 СВ/5. 
Потенциалът на тази памет е практически 
неизползваем с настоящите процесори, по- 
неже тяхната ЕУб шина е само 100 МН (за 


подр. - СММ/21), а новият чипсет не позволява 
скоростите на шините към процесора и към 
паметта да се различават. Разбира се, може 
да сложите и РС2100, но тя ще бъде 
Фоуупсоск-ната до 100 МН. 

За какво тогава ни е РС2100 ООК: С 
този въпрос е свързана втората голяма разли- 
ка между АМО 760 и предишни чипсети. Но- 
вият продукт официално поддържа и 133 МН2 
ООК (ефективно 266 МНг) шина към проце- 
сора, което осмисля използването на РС2100 
ОБК. Първоначално ще се предлагат 133 
МН2-ви версии на Ай оп 1/1,13/1,20 СНг. За 
съжаление, произведените досега процесори 
едва ли ще "искат" да работят на новата често- 
та. 


Системна шина 


"Северен" мост 
зг Бг ее) 


ЧИПСЕТИ 


АМО 760 обаче не е сам в спора 
между ООК чипсетите. Тайванската компания 
АШ също представи свое решение - АП 
МАСК“, на което накратко ще се спра. В 06- 
щи линии характеристиките му са почти съ- 
щите като на конкурента от АМО - поддръж- 
ка на РС1600 и РС2100, 133(266) МНг проце- 
сорна шина, както и АТА/100. Нещо повече - 
"магията" поддържа дори и нормални 
РС100/133 ХОКАМ модули, което би позволи- 
ло евентуалното проектиране на дъна, при 
които, в зависимост от нуждите на потреби- 
теля, да може да се инсталира, както нормал- 
на, така и ПОК памет. Проблемите на АП ид- 
ват от производителността, която поне засега 
е под тази на АМО 760 и не оправдава цената 
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ние 324 ВСА 


Единствената друга новост, която си 
заслужава да се спомене е поддръжката на 
АТА/100, вградена в южния мост на чипсета. 
Това е стъпка във вярната посока, макар и не 
особено изненадваща. 

И накрая нека завърша с няколко 
думи за производителността на чипсета. Вече 
са представени дънни платки на водещи 
производители, базирани на АМО 760 и ре- 
зултатите са задоволителни. Наблюдава се 
около 10-1590 скок в производителноста, 
което не е малко. А с бъдещото навлизане на 
Айоп-и със 133 МНг шина, се очаква чипсе- 
тът да разгърне пълния си потенциал. В тази 
връзка ви съветвам ако искате платформа с 
ООК 5ОКАМ, е най-добре да изчакате дотога- 
ва. 


за преминаване към новата платформа. Оста- 
ва да се надяваме, че с времето това може да 
бъде коригирано. 

За днес толкова, въпреки че приказ- 
ката за ООК чипсетите за АЙ оп/Оигоп не 
свършва дотук. Радващите се на голяма по- 
пулярност в последно време, МА, съвсем ско- 
ро ще предоставят за масово ползване собс- 
твен продукт - КТ266, на който-се възлагат го- 
леми надежди. В някой от следващите броеве 
евентуално ще отделим внимание и на него. 


ООК чипсети за Реприт Ш 
В тази област разнообразие липсва, 


като МА са единствените производители на 
подобен чипсет за РИ! - МА АроПо Рго 266. 


Системна шина 
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Фактът, че въобще съществува подобен про- 
дукт се дължи донякъде и на |пе!, които заб- 
лудиха МА с промените в плановете си. Само 
ще припомня, че процесорният гигант възна- 
меряваше с преминаването към .13 микрон- 
на технология да увеличи системната шина на 
РИ до 200 МНг. При подобно развитие на не- 
щата ООК чипсетите се очертаваха като ос- 
новна необходимост. В края на миналата го- 
дина обаче тези планове отпаднаха (вероятно 
ие! решиха, че няма нужда да си създават са- 
ми прекалено силна конкуренция за Р4), но 
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МА бяха прекалено напред с работата си и 
избраха все пак да пуснат чипсета, а вече са 
реалност и първите дънни платки, които го из- 
ползват. 

Производителността няма какво 
много да се коментира. Погледнете отново 
фиг. 1, за да се уверите, че дъно с Аройо Рго 
266 е абсолютно излишно удоволствие за нор- 
малния потребител и геймър, а в практически- 
те тестове това мнение се затвърждава напъл- 
но. Все пак, въпреки не особено широката си 
приложимост в момента, чипсетът на МА 
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предлага някои интересни технологии, които 
си заслужава да бъдат описани. На първо 
място тук не съществува проблемът със синх- 
ронизацията на честотите на системната шина 
(към процесора) и на тази към паметта, т.е. на- 
пълно възможно е да се използва РС2100 заед- 
но сРШ на 100 МН2 шина, което прави реше- 
нието доста гъвкаво от техническа гледна точ- 
ка. 

Другата отличителна черта на 
Аройо Рго 266 е свързването между северния 
и южния мост на чипсета (какво е пък това - 
вж. СМУ/22), което в досегашните продукти на 
МА, аи втези на пе! до 44ОВХ включително, 
ставаше посредством РС! връзка. Това. прави 
трансфер от 1ЗЗМВ/5, който се поделя между 
всички устройства, свързани към Южния 
мост. С масовото навлизане на съвременните 
ОжаАТА хард-дискове, П5В устройства, 
100МБи: мрежови карти и пр., тези 13ЗМВ/5, 
започнаха да не достигат. ие! предложиха 
решение още с новата архитектура в 1810, къ- 
дето трансферът между двата основни чипа 
на чипсета е 266МВ/5, и ето че най-накрая МА 
също предложиха подобен продукт в лицето 
на АроПо Рго 266. Името на новия интерфейс 
е У-Пп(, а на фиг. 2 може да видите нагледно 
промените настъпили спрямо предишните 
чипсети на компанията. 

В общи линии това е. Трудно може 
да се каже много за продукта на МА без да се 
навлиза излишно в сложни технически под- 
робности. Един добър и гъвкав продукт, кой- 
то може да се окаже изключително полезен, 
ако (е! все пак реши да вдигне скоростта на 
шината на РП, но засега е излишен ъпгрейд за 
масовия потребител. 


НОВИТЕ КНИГИ. ФИЛМИ И КОМПЮТЪРНИ И РИ 


: ЕопМап! 


Автор 


едя пред монитора, гледам унило 

отсрещните панелки и разкаляните 

улици и си мисля. Мисля си, колко е 
неприятно, че нищо не мога да измисля. 
За увод де. Иначе за паметта все ще наме- 
ря какво да ви кажа. Да бях сега един 
Реетап вместо обикновен ЕопМатас, 
или един М/Нврег, щях да си тежа на мяс- 
тото (столът под мен заскърца, вероятно от 
страх). Хм. Та вместо увод, реших да 
пробвам нещо различно. Ще се опитам 
да ви пресъздам настроението си, атмос- 
ферата наоколо, все едно, че сте до мен и 
надничате над рамото ми докато пиша. 
Само че, за да не ставам досаден ще 
вмъквам по малко, да ви разсейвам и да 
не забелязвате правописните грешки :). 

И така, намирате се в стая с бели сте- 
ни, решетки на прозорците (е, всъщност 
са щори), голямо (два и нещо дълго на 
около метър широко) бюро което изг- 
лежда като тронната зала на хаоса, 
пред мен монитор, вдясно ком- 
пютър (отворен), вляво принтерче и 
зад него прозорец. Още по наляво, 
отвъд края на Бюрото, секция с книги 
(9090 фантастика), легло за което "оправе- 
но" ще звучи като комплимент; зад мен до 
стената кашони с още книги и други "не- 
ща". Поглеждам за последно през прозо- 
реца (виждам да минава един гигантски 
оранжев пустинен червей с табелка 76 на 
челото) и се залавям за работа... 

За компютърната памет важи едно 
просто правило - "колкото и да имаш, ви- 
наги ти се иска още". Не толкова отдавна 
паметта струваше стотици долара за мега- 
байт, а компютър с 4МВ КАМ се броеше 
за работна станция. Ако цитираме Бил 
Гейтс "640КВ би трябвало да са достатъчни 
за всеки" (1981г.). Днес цената на паметта 
е най-ниската в историята на компютрите 
(под 505 за 128МВ), а 64МВ са минимума 
за нормална работа. 

Когато говорим за "памет, обикнове- 
но се има предвид КАМ (Капдот Ассез5 
Метогу - памет с произволен достъп; иде- 
ята на това название е, че всеки елемент 
от паметта може да бъде достигнато дире- 
ктно, без да се налага работа с тези преди 
него - имаме директен достъп до място в 
паметта). КАМ-а има много общи черти с 
твърдия диск, който също е памет. Разли- 
ката е, че с КАМ се работи много хиляди 
пъти по бързо и че със спирането на тока 
всичката записана информация изчезва. 


Затова работата е организирана така: про- 
цесорът подава команда към твърдия диск 
да зареди програмата в паметта и след ка- 
то това стане забравя за диска и почва да 
работи само с паметта. Проблем е обаче, 
когато програмата е много голяма и не 
може да се побере изцяло в КАМ-а. Тога- 
ва процесорът се принуждава да работи и 
с диска (с така наречения змар файл), къ- 
дето се намира остатъкът от програмата и 
общата работа на системата се забавя 
чувствително... 

Облягам се на стола за момент. Още 
един червей, само че се движи в обратна 
посока. Наближава време за обед, навън 
е все така мрачно. Нещо в мен отчаяно се 
противопоставя на намерението ми да 

продължа да пиша, но аз не му обръ- 

щам внимание... 


Едно от де- 
ленията на КАМ паметта е 
на О(упатю)КАМ и з5йапс)КАМ. 
ОКАМ е по-евтината и разпространена и 
се използва като основна компютърна па- 
мет. ХКАМ е по-скъпа и се използва главно 
за кеш памети. Основната разлика между 
тях е, че информацията в ОКАМ трябва да 
бъде опреснявана периодично (няколко 
хиляди пъти в секунда) - поради елементи- 
те, от които е изградена, тя има свойство- 
то да "забравя" информацията, съдържаща 
се в нея. Също така, прочитането на нещо 
от паметта води до неговото "забравяне", 
което налага допълнително презареждане. 
Тази операция (презареждане) нормално 
се извършва от един чип, наречен контро- 
лер на паметта. Има обаче и специални 
памети, които не се нуждаят от външно 
въздействие на процесора или гореспоме- 
натия контролер, за да се опресняват; те 
често се използват в преносимите компют- 
ри, защото консумацията на енергия при 
тях е по-ниска. При ХКАМ няма опресня- 
ване на информацията. Освен това, дока- 
то за ОКАМ нормални времена на достъп 
са от порядъка на 50-60п (п5 - наносекун- 
ди, една наносекунда е една милиардна 
част от секундата) за ХКАМ тези времена 


ТИНЕТТА В КОМПЮТЪРА 


са около 10п5 - значи пет-шест пъти по- 
добри. Нормално е в този момент човек 
да си помисли - ами този динозавър, 
ОКАМ, използва ли се още? Да, и то мно- 
го. Причината - ХКАМ са много по скъпи 
за производство. И ОКАМ, и 5ХКАМ присъ- 
стват във вашия компютър - първата в ли- 
цето на така наречената "оперативна па- 
мет", втората - в ролята на "кеш памет". 

Армиите на глада са превзели послед- 
ния бастион на съпротива и странни обра- 
зи и видения се наслагват върху реалност- 
та - препечени чипове памет с "хрускава 
коричка" и информационни потоци от би- 
ра. Надниквам в кухнята и що да видя - 
дар от боговете! В случая боговете бяха 
избрали за посредник майка ми, а дарове- 
те бяха пържени яйца, картофки, салата и 
бира. След нелеката церемония по прие- 
мане на даровете, запалвам една виртуал- 
на лула и се връщам пред монитора, кой- 
то междувременно е изгаснал, но ня- 

колко магически жеста с мишка- 
та отново изкарват образ... 
На процесора често му се 
налага да контактува с паметта 
(изградена от ОКАМ). Осъществя- 
ването на тази връзка влиза в зада- 
чите на контролера на паметта. Въп- 
реки високата скорост с която се 
извършва преносът на данни, проце- 
сорът е принуден да чака, защото работи 
няколко пъти по-бързо. За преодоляване 
на това забавяне в работата се използва 
кеш паметта, изградена на базата на 
5КАМ. Кеш паметта е разположена много 
близо до процесора и е с неголям размер 
- обикновено по-малко от мегабайт. Иде- 
ята е най-често използваните команди и 
данни да не бъдат извличани от системна- 
та (оперативна) памет, а от по-бързата и 
по-близо разположена кеш памет. Затова 
процесорът първо проверява дали в кеша 
се намира това което му трябва и едва 
след това (ако го няма) търси в КАМ. В 
аналогична ситуация попадате когато ви 
се допие бира - първо проверявате дали 
има в хладилника и чак когато с неудово- 
лствие се убедите, че няма, отскачате до 
магазина за да купите. 

Ефективността на идеята се подкрепя 
от едно емпирично (значи получено с екс- 
перименти, а не по формула) правило: от 
всичките данни, програми и информация 
на вашия компютър, около 2090 се използ- 
ва през 8090 от времето. Кеш паметта се 


опитва да прихване и задържи тези 
2096 по следния начин: контролерът на 
паметта записва в кеша всичко, което про- 
цесорът взима от паметта под формата на 
списък; всеки път, когато СРО намери 
нужната му информация в кеша се полу- 
чава "попадение" и тази информация се 
премества на върха на списъка. Когато 
кеш паметта е пълна и се налага да се за- 
пише още нещо, последния запис (този 
който е на дъното и следователно е най- 
рядко използван) се изтрива и на негово 
място се поставя новата информация. 

В съвременните компютърни системи 
има повече от един вид кеш. Има такъв, 
който се намира в корпуса на самия про- 
цесор и се нарича 1 саспе (1 - 1еме! 1, 
първо ниво), следва 12, може да имаи 13. 
Всичките те са видове памет. Само че, 
има и друга ситуация, в която може да се 
употреби термина кеш и кеширане. 
Първата е, когато говорим за змар файла 
(тук употребата е неправилна), който как- 
то споменах представлява разшире- 
ние на паметта върху твърдия диск 
и втората - когато част от паметта 
се заделя за да се подобри рабо- 
тата на вашия хард диск. Тук 
вече употребата е съвсем на 
място, защото се заделя част 
от оперативната памет, коя- 
то да служи за кеш на много 
по-бавния от нея твърд 
диск. Програмата, с която 
може да указвате, каква 
част от паметта да се изпо- 
лзва за кеширане на диска 
под 005, се нарича 
бплайдгу. УИлдомив се грижи 
сам за тези настройки, затова 
не е необходимо да настрой- 
вате нищо. Ако обаче ви се 
иска да пипнете и да видите 
ефекта при различни стойности 
(ефект има, защото тази част, 
която заделите за дисков 
кеш не се използва от 
програмите). Във фай- 
ла зудет.!, раздел 
Гусаспе), добавя- 
те един ред 


"МтмИеСасне - хххх" за минималния раз- 
мер (вместо хххх слагате число примерно 
4096, което е 4МВ КАМ) и един 
"Мах! ПеСасйе < хххх" за максималния. 
Ако зададете двете числа еднакви, ще 
имате постоянен размер. 

Освен кешът, съществуват други пох- 
вати за подобряване ефективноста на 
оперативната памет: 

иМепеауте: Става дума за начина, по 
който СРИ се обръща към паметта. Нор- 
мално, след като процесора адресира да- 
дена банка памет, тя има нужда от един 
цикъл за да се възстанови, следователно 
процесорът трябва да изчака. Но през то- 
ва време той може да се обърне към дру- 
га банка памет и така да ги сменя за да не 
губи време. А какви са тези "банки"? Ами 
слотовете, в които се поставят чиповете с 
памет, се разделят на банки. Всички сло- 


тове могат да принадлежат към една бан- 
ка, или да са разделени на повече - в 
книжката на дъното ви може да е дадена 
схема на банките памет. епеампр се 
прилага и вътре в самия чип памет - клет- 
ките на паметта се разделят на две незави- 
сими банки от клетки и така се осигурява 
непрекъснатост на потока на данните... 
Някъде в този момент звънна теле- 
фонът. Оказа се, че за довечера е предви- 
дена мрежа на Сошцег 5шКке. Пак ще се 
лее кръв, предимно чужда. Решавам, че 
една малка почивка и лека тренировка ня- 
ма да е излишна, затова пускам две-три 
бележки по 
мрежата 


и разиграваме набързо с5 БапкК. С 
удоволствие установявам, че съм във фор- 
ма и се връщам отново в Мога... 

Вигвйпр: Обикновено на процесора 
не му трябва само една клетка от паметта, 
а няколко съседни. При Бигйпр се взимат 
няколко клетки като цял блок и се пращат 
на СРИ. Това значително ускорява рабо- 
тата, макар да се случва заедно с необхо- 
димата да се подаде и ненужна информа- 
ция. Тази технология може да се прилага 
при различни видове памети, а така също 
при четене, и при запис. 

Ррейпте: Това е процес, при който 
някаква по-сложна задача се разбива на 
поредица от елементарни инструкции, ко- 
ито "потичат" като по "тръба" към процесо- 
ра и той ги изпълнява една след друга в 
бърза последователност - без да отправя 
искане за нови данни и да чака да му се 


доставят. Така, ако имаме няколко задачи, 
разделяме ги на малки части и ги пускаме 
на процесора да ги обработва, в резултат 
на което имаме решение за по-малко вре- 
ме, отколкото ако подавахме една по ед- 
на големите задачи (процесорът ще тряб- 
ва да ги извиква една по една и да чака 
идването им). 

След това запознаване с паметта като 
цяло, нека да погледнем конкретно чипо- 
вете с памет (КАМ). 

Едно от възможните деления е според 
вида на модула памет (модул памет звучи 
малко изкуствено, но искам до направя 
разделение между чип памет и платката на 
която има няколко чипа, които са свърза- 
ни заедно и образуват това, което 
получаваме като отидем да си ку- 
пим памет и което наричам мо- 
дул): 

ЯММ. Съкращение от Бре 

т Цпе Метогу Моди, имат две 
разновидности - 30 пинови и 72 
пинови. Думата "пин" идва от ди- 
ректното произнасяне на анг- 
лийската рт и означава изводите 
на модула с памет, които контак- 
туват с дънната платка - блестя- 
щите лентички на долния край. 
72 пиновите памети са с около 2 
см по-дълги, но по важното е, че 
те прехвърлят информацията на 
части от по 32 бита, докато при 
30 пиновите размера е 8 бита 
(което ги прави по-бавни). И 
двата вида не се използват вече, 
и може да ги намерите само в 
по-стари системи. 

ОММ. Името им (Оча 1п 
Цпе Метогу Модше) подсказ- 
ва, че са наследници на УММ- 
овете. Може да си представите, 
че това са два УММ чипа в 
един корпус; те са с около 2.5 
см по-дълги от 72 пиновите чи- 
пове, имат 168 извода и 
прехвърлят по 64 бита. Това е 
паметта, която се използва в 
момента. За по(еБооК компют- 
рите има > модифицирани 
ОММ памети, > наречени 
5О05та! Очйте) ПММ, кои- 

то са по къси, със 72 или 144 пина, 
прехвърлящи съответно 32 и 64 бита. 

КММ. Това е > небезизвестната 
Кати памет, която ие! се опита неус- 
пешно да наложи като масова. Характер- 
на черта при нея е наличието на алумини- 
ева пластина, която покрива чиповете па- 
мет. Нейната роля е да разсейва топлина- 
та, защото тези памети са доста по-горе- 
щи от останалите. 


Освен разделянето по вида на моду- 
ла, класификация може да се направи и 
според технологията и организацията, из- 
ползвани при чипа памет - въпреки, че 
всички чипове са ОКАМ, те са доста раз- 
лични. Така върху един модул ОММ мо- 
же да има ЕОО, 5ХОКАМ или друг вид чи- 
пове (съвременните памети са само 
5ОКАМ, така че не е нужно да се трево- 
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жите за това). Единственият сигурен начин да познаете 
каква е паметта, е да прочетете маркировката на чипо- 
вете, обаче всеки производител използва собствена 
система за означение. Но, да се върнем на класифика- 
цията: 

ЕРМ (Еаз: Раре Моде) ОКАМ. Първият широко разп- 
ространен вид памет, придобил широка известност и 
само като ОКАМ. Предимството на този вид памети, на- 
ложило ги над други по-стари технологии е възможност- 
та за по-бърз достъп до данни разположени на един и 
същи ред (вътре в чипа памет отделните клетки са под- 
редени като таблица с редове и колони). 

ЕОО (Ечепдед Оаа Оий. Много близка до ЕРМ 
ОКАМ, но с модификация позволяваща последовател- 
ния достъп до паметта да става по-бързо, като по този 
начин контролерът на паметта спестява време, изпус- 
кайки някои операции, които са задължителни при ЕРМ. 
Печалбата в производителност е 15-2090. 

5(упспгопоиз)ОКАМ. Достигаме и до най-разпрост- 
ранената в момента памет. За разлика от всички избро- 
ени технологии, ХОКАМ е проектирана да се синхрони- 
зира с базовата честота на процесора, така нареченият 
Е5В (Егоп! 5де Ви). Какво е Е5В - това е скоростта, с ко- 
ято дънната платка "разговаря" с процесора или паметта. 
Скоростта на процесора се получава като се умножи та- 
зи базова скорост (Е5В) с някакво число (множител) - 
4#66 - 266М12 или 4.5“100 - 450М1г. Това синхронизи- 
ране (уеднаквяване) на скоростта на паметта с ЕУВ поз- 
волява избягване на времената, в които процесорът ча- 
ка, защото може да се предвиди кога точно данните ще 
са на разположение. Когато тази възможност за пред- 
виждане се съчетае с гореописаните техники 
пиепеаупр, Битбпр, ррейпттр, получава се много по- 
голяма бързина. Засега скоростите, с които работят 
ЗОКАМ паметите са 66, 100, 13ЗМ1г. 

ООК (Оопбе Оаа Кайе) ХОКАМ. Придобиваща 
все по голяма популярност разновидност на ХОКАМ, 
тази технология се базира на пренасянето на двойно 
повече информация за единица време (един такт) при 
същата скорост на Е5В. По такъв начин, ако имаме Е5В 
от 133М2, скоростта, с която би работила ООК е 
266М1г. Вече виждаме видеокарти с такава памет и е 
само въпрос на време навлизането й масово и като 
КАМ. 

И накрая, да кажем няколко думи за това как се 
означава скоростта на паметите. В по-старите чипове 
(ЕРМ, ЕПО) скоростта на паметта се измерваше с вре- 
мето за достъп "ассез5 те" на паметта - времето, не- 
обходимо на модула памет да достави исканите дан- 
ни. Времената варираха от около 80 до 60п5, като гра- 
ницата беше скороста с която работи чипа ОКАМ 
(50п5). Много често индикациите на чипа показваха 
неговата скорост: -7 за 70п5, -6 за 60п5. 

С идването на ХОКАМ паметите и различните на- 
чини за увеличаване ефективността на работа на па- 
метта, този начин за измерване отпадна и започна да 
се цитира скоростта в МА (трептения или цикли в се- 
кунда; 1 На 1 цикъл в секунда, ТМИ2 е 1 000 000 
цикъла в секунда). Обаче, маркировката върху чипо- 
вете продължи да бъде в наносекунди, но не измерва- 
щи времето за достъп, а времето между два цикъла. От 
Миг лесно се преминава в наносекунди, като разде- 
лим 1000 на тактовата честота: ако имаме ТООМНг, то- 
ва се трансформира като 1000/100 + 10 наносекунди; 
аналогично ако разделим 1000/10п5 + ТООМАг. При па- 
метите ХОКАМ 1ЗЗМА2 чиповете могат да бъдат озна- 
чени като -8, -7.5, -7 - и трите съответстват на 1ЗЗМАг, 
като този с -7 е най-добър (при условие, че и трите са 
на една фирма). 

Последният начин за определяне на скороспа е 
колко байта в секунда се прехвърлят. Получава се по 
следния начин - ако имаме 10ОМ!72-ова памет, и тя 
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прехвърля по 64 бита (или 8 байта) на цикъл, умножаваме 100 000 000х8, 
преобразуваме го в мегабайти и получаваме 8ООМВ за секунда. За сравнение, 
КАМВО5 паметта работи на 40ОМА2, но по подобие на ООК пренася два пъти 
повече информация за цикъл, което прави реална скорост от 8ООМИг. Тя прена- 
ся по 2 байта, значи 800х2 - 1600МВ/5. При ТООМА2 ООК памет (ефективно 200) 
сметката е 200х8 - 1600, точно колкото и КАМВО5, но на много по ниска цена. 

Е, свърши се. Вече закъснявам за среща, но отделям няколко секунди да се 
полюбувам на творението си. Не стана много зле, какво ще кажете: За мнения, 
препоръки и коментари - е-тай-а на редакцията го знаете. Айде пък ако дове- 
чера някой от вас много пада срещу някой непознат на С5 - кой знае, може би 
аз играя срещу вас ;)2! 


За написването на тази статия съм използвал материал от ТНЕ ОГИМАТЕ 
МЕМОКУ СИШЕ на КМСБТОМ ТЕСНМОГОСУ, ммлу.Ктрвгоп.сот, за което 
отправям благодарности на авторите. 
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секи човек си има съкро- 

вена мечта. Само че в този 

материал няма да говорим 
за обикновените хора, а за чать- 
рите. Хората, чиято 
любима програма се 
нарича пт! КС и които 
по цели нощи висят в 
(С пространството. с 
За един такъв запален с гайва 
КС чатър съкровена : 
мечта е да си създаде 
канал, което, само по 
себе си, е елементар- 
на задача, а съкрове- 
ната мечта на всеки 
запален |КС чатър със 
собствен канал е да го 
напълни. Виж, това 
вече е по-трудно! 
Причината повечето 
канали да стоят разо- 
чароващо празни е 
малката “ осведоме- 
ност за тях. Кога вли- 
зат хората? До колко 
часа стоят Кои хора 
влизат? Това са въпро- 
си, които не могат да 
намерят отговор ако не предложите на 
посетителите си сайт и статистика на 
своя КС канал. Така ще избегнете теж- 
ката задача да се рекламирате с досадни 
съобщения из другите канали, рискувай- 
ки един ритник по виртуалните си меки 
части. А дори и да имате пълен канал - 
наличието на подобна статистика само 
ще помогне посетителите ви да се почу- 
встват като част от една общност - и най- 
малкото е наистина забавно да откриеш 
колко време си изхабил в КС или кой е 
най-приказливият от всички. 

Ако имате желание да направите 
бързо и лесно сайт на своя |КС канал и 
да публикувате информацията в прегле- 
ден вид в Интернет без използването на 
еррдгор робот, то решението на пробле- 
ма Ви се нарича пКСаб, чиято нова 
версия 1.16 можете да свалите от офи- 
циалнит “ сайт на “програмата 
(Бир:/Луууу.писвга!.сот) или да наме- 
рите на диска към списанието. Тази 
програма анализира логове от вашия 
п!КС клиент и генерира в резултат миеБ- 
страница, която показва най-различни 
данни за канала - неговите посетители по 
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тях е прекарал в канала и който думи е 
написал, случайно избрана фраза от не- 
го, всички заглавни теми на канала за да- 
дения период, броя на изританитезаб- 
ранени "дразнители" на канала, както и 
много интересна информация за това 
кой как се е държал в канала. Използвай- 
ки сложни механизми за обработка на 
информацията, записана в |ор-файлове- 
те, п!КСб5хас извлича необходимата ин- 
формация и я представя в НТМ. вид. 
Програмата има приятен, макар и не оп- 
тимален интерфейс и тонове опции, с 
които може да промените както алгорит- 
мите на програмата, така и външният 
вид на Интернет страницата. 

Да използвате п!КСУав след като 
сте я инсталирали е елементарно. Пър- 
во, необходимо е в опциите на и! КС да 
зададете |ор-овете да включват точен час 
за всяко съобщение (Пте затр). След 
това трябва просто да изберете |ор-ове- 
те, които обикновено се намират в 
ЛОС5 поддиректорията, където се на- 
мира известният КС клиент. Натиснете 
Апауге Гор и програмата ще ви запита 
за подробности относно генерирането 
на статистическата страница. Опциите 


наистина са много, от това каква да бъде 
статистиката (дневна, седмична, месеч- 
на, цялостна) какъв заглавен и краен 
НТМЕ--код да има страницата, какви 
цветове да използва, каква 
гама за таблиците (именно 
тук ми! КСжаг може да се 
похвали с много приятни 
предложения) и др. Но не е 
необходимо да ги пренаст- 
ройвате. Единствено 
объркване може да създаде 
финалната стъпка - задължи- 
телно е да въведете името 
си в програмата, иначе има 
да се чудите защо програ- 
мата ви отказва да генерира 
резултата. Полето ще е мар- 
кирано в червено, така че 
ще се ориентирате лесно. 
Веднага след това ще имате 
готова страница, разполо- 
жена в поддиректория 
ИНТМЕ на п/КСза. Необ- 
ходимо е да качите на сайта 
си както страницата, така и 
няколкото миниатюрни гра- 
фични елементи. С това 
приключва изготвянето на 
статистиката. 

Може би най-сериозното качество 
на п!КСугаге, че предлага пълна програ- 
мируемост. Благодарение на многото си 
опции и използването на външен НТМГ 
код можете да настроите програмата да 
генерира страници, които съвпадат из- 
цяло с дизайна на вашия сайт. При жела- 
ние можете дори да преведете всички 
съобщения на български език в сьответ- 
ния (етрае и по този начин да прида- 
дете по-"естествен" вид на статистиката. 
С две думи, можете почти всичко! Един- 
ственият недостатък в случая е, че това 
"всичко" включва и едно допълнение от 
рода на "след регистрация". п!КСоа! не 
е безплатна програма. Необходимо е да 
заплатите 15 долара регистрационна так- 
са за са получите достъп до по-апетитни- 
те възможности в програмата - нови ста- 
тистически елементи и по-атрактивен 
вид. Иначе сте ограничени до обикнове- 
ните и само малка част от по-хубавите 
възможности. Но за истинския чатър и 
това няма да е проблем, той знае как да 


- се справи с проблема...! 


Обошивордейе дот 


Спарру 


Автор 
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Спарру 


Автор 


Пари. По Интернет. 
Това май обобщава идеята на 
тази статия. След няколко броя в нача- 


лото на годината когато Сатегв" 
Мо кор стартира тази рубрика, в три 
последователни броя публикувахме цял 
куп адреси на компании, които предла- 
гат на своите посетители възможност да 
припечелят нещо от своята природна 
поносимост към рекламата. Това обаче 
се оказа напълно недостатъчно за оне- 
зи, които направо наводниха пощенс- 
ката ни кутия с предложения рубриката 
да бъде продължена - и ето че и това ва- 
ше желание се сбъдна! 

За тези които си купуват 
Сатегз МУогКвпор отскоро и са пропус- 
нали първите части на рубриката, ще 
повторя: става дума за сайтове, които 
служат като посредник между рекламо- 


дателите и обикновения миеБ-()-изег. За. 


да привлекат неговото (и вашето) вни- 
мание, те предлагат част от своите дохо- 
ди за това, че сте изгледали дадена рек- 
лама. Може да ви звучи смешно (реал- 
но ви се плаща за нищо) но в крайна 
сметка ползите за рекламодателите- са 
големи и фирмите не само припечелват 
нещо за себе си, но и обикновените 
потребители остават доволни. Повечето 
такива сайтове използват специални 
програми, които стартирате на компю- 
търа си и показват анимирани изобра- 
жения с рекламно съдържание (бел. 
ред. Спарру просто иска да каже "бане- 
ри" по най-засукания начин). Повечето 
такива сайтове са и пирамиди (не в ло- 
шия смисъл на думата) и ви позволяват 
да натрупвате допълнителни долари ка- 
то привличате нови посетители. Сам мо- 
же да припечелите до 30-40 долара, но 
ако изградите добра "пирамида" може 
да се радвате на доходи от 400-500 до- 
лара- на месец. Доходите пристигат с 
чекове (за пълно описание на процеса 
виж "Пари по Интернет част 1!) и почти 
всички програми, описани в рубриката 
приемат и плащат на българи. Така че 
вероятността да вземете натрупаните 
долари от екрана в джоба си е напълно 
възможно. 

В този брой ви представяме 7 
нови и стари програми за припечелване 
на нещичко, по възможност най-много, 
най-бързо, че и най-сигурно. Желание- 
то ни да предложим на верните си чита- 
тели най-доброто сведе избора ни до 
следните предложения: 


РауРа! 


им. раура/сот 


стене“ фогкенор ЗАЛИ 


Пари по 


Ето едно предложение, което 
никой няма да откаже, независимо че 
не става дума за класическа "печели па- 
ри да си хабиш Интернета" програма. 
РауРа! е една от най-успешните напос- 
ледък интернет услуги за прехвърляне 
на пари по електронен път. С нея може 
да. получавате пари от други хора и да 
ги харчите на мига по Интернет без да 
притежавате кредитна карта. РауРа! е 
съвместима с У|5А и Майегсага, така че 
не може да става и дума за нещо несъв- 
местимо или несигурно. Най-интерес- 
ното е, че когато се абонирате, получа- 
вате освен надпис "Благодарим ви че 


избрахте да си хабите доларите с нас?" 


но и чисто новички, напълно използвае- 
ми, истински ит.н. прилагателни 5 дола- 
ра. И това е нищо - за всеки ваш прия- 
тел, който се регистрира през вас, вие 
ще получите още чисто новички, напъл- 
но използваеми и... за нови 5 долара ви 
говоря, нали ме разбирате: На практи- 
ка дори и никога да не използвате 
РауРа! и само да намирате хора за тази 
наистина сериозна и прогресивна прог- 
рама, ще може да се радвате на малко, 
но достатъчно добро заплащане, което 
на момента да изхарчите из он-лайн ма- 
газини. 

И това не е всичко. напосле- 
дък все повече и повече програми, кои- 
то плащат за всякакво безсмислено ха- 
бене на връзката ви в Мрежата, се 
включват като партньори в РауРа!5 и ви 
прехвърлят парите направо във вашата 
сметка там. Не е нужно да чакате чеко- 
ве и да се мъчите с нашенските банки, 
а направо може да ги изхабите в някой 
Интернет магазин. 


еРРО 


иии герро.се ИЩ 


Независимо от забавното име 
на тази компания, което навежда на не- 
сериозни мисли (я да го произнесем: и- 
пи-по, пи-по, пи-по-нъ...), става дума за 
една от най-старите и сигурни компа- 
нии в бранша, така че шансът чека ви 
да остане я джоба на собствениците, 
наместо във вашия, е нулев. Формулата 


е стандартната: сваляте програма, която 
се разполага в долния край на екрана, 
почелите по 60 цента на всеки астроно- 
мически час от търпене на банери и ко- 
гато наберете 25 долара може да си ги 
получите с чек. Това, което отличава 
еРРО от останалите програми е въз- 
можността за "двойно рекламно прост- 
ранство" или иначе казано: програмата 
става два пъти по-дълга, пуска по две 
реклами наведнъж и вие получавате по 
1.20 долара на час, което е вече сериоз- 
но предложение. Изискването в случая 
е да си пуснете видео картата на 
1024х768, което за някои хора без 5опу 
17" е неудобно. Единственото ограни- 
чение да напълните джобчето с "гущер- 
чета" се състои в факта, че не можете да 
използвате програмата над 60 часа ме- 
сечно в единичен и 35 часа в двоен ре- 
жим. Това ви нови общ доход от приб- 
лизително: 355-484 на месец, без да 
броим спонсорите под вас. Те могат да 
бъдат 5 нива с пирамидална структура, 
всяко от които ви осигурява по 10 цен- 
та на час. Това е доста щедро, защото 
много програми предлагат минимални 
суми за последните нива на пирамидата 
ви, а именно оттам падат най-големите 
печалби. Сайтът има прекрасен дизайн 
и елесен за използване, а същото може 
да се каже и за стандартната програма. 


;аскро Ваг 


ии аскроваг.соп 


Еййй, джакпота е голяма рабо- 
та. Единствения му недостатък, всички 
ще се съгласите, е че обикновено не се 
пада на никого и най-безсрамно си на- 
раства до размери, които карат хората 
да се побъркват от яд, че не са спечели- 
ли. И ако това важи в пълна степен за 
нашенското ТОТО, я вижте една прог- 
рама, която наистина си поставя за цел 
да разиграва он-лайн лотария. 

аскро Ваг работи по следния 
начин: сваляте програма, която автома- 
тично се "лепва" на вашия Ехрогег и 
пуска непрекъснато от онези анимира- 
ни изображения с ком... абе, банери. 
Но за разлика от останалите програми 


описани в тази рубрика, на вас не се 
плаща да ги гледате. Най-важната част е 
т.н. исКе! мйпдоу, който сменя съдър- 
жанието на всяка минута и В КОЙТО мо- 
же да намерите. случайно билетче за 
ежедневните, ежеседмични, месечни и 
годишни лотарии. Шансът да ви се пад- 
не билетче е 1/7 за ежедневните, 1/77 за 
седмичните, 1/777 за месечните и 
1/7777 за годишните. Ограничение в из- 
ползването на ДаскроВаг няма така че 
ако си оставите програмата да "тече" 24 
часа на ден ще натрупате сериозен ак- 
тив. Остава само да спечелите, и като 
всяка международна лотария това е до 
голяма степен невъзможно. Наградите 
от друга страна на сериозни - какво ще 
кажете за един супер телевизор или 
компютър за месечна награда? А какво 
ще кажете да спечелите 100.000 долара 
на края на годината Е, може пък и къс- 
метът да посети и вашият дом, кой знае, 
най-малкото )аскроВаг определено е 
интересна занимавка за хора, които 
ревностно участват във всякакви игри 
на щастието. 


|епИчее 


ими гдпйиде.сот 


Понякога някои сайтове до- 
там закъсват с посетителите, че започват 
да плащат на куцо и сакато да ги посе- 
щава. Е, може би това беше не дотам 
умела шега от моя страна, но в нея има 
поне малка доза истина. |епйцре е може 
би най-известният сайт, който заплаща 
за вашето посещение на него. Един- 
ственото, което трябва да направите, е 
да го превърнете в своя стартова стра- 
ница, и за всяко посещение (до 10 на 
ден, до 300 за месец) ще получавате по 
5 цента. Може да изградите пирамида с 
5 нива, като вашите директни спонсори 
ще ви дават по 2 цента, а всички остана- 
ли (3, 4 и 5-то ниво) по 1 цент. Натрупа- 
ните средства може да използвате като 
М!5БА сметка и да пазарувате из Интер- 
нет (стига да успеете да постигнете 
някаква разумна сума). Не е необходи- 
мо да свалите каквато и да е програма, 


Интернет 


всичко се проверява върху сървъра. И 
като решите да превърнете |рпйире в 
своя стартова страница, добре ще е 
предварително да знаете какво, по 
дяволите, ще сложите там? А ето и отго- 
ворът на въпроса: комерсиална дирек- 
тория, чието цел е да ви накара да си 
купите нещо (което вие няма да стори- 
те независимо от визуалния терор под 
формата на банери). Ако може да пре- 
живеете това, имате издръжливостта на 
бизон и непукизма на ленивец - дерзай- 
те! 


Отачеби“? 


иим и бфиезий.сот 


Не зная вече с какви думи да 
ви- представя "поредната програма за 
печелене на пари", то тази го прави още 
с името си. И така - какво е уникалното 
при Опачебит? Със сигурност не и та- 
рифата, която е наистина височка - 70 
цента на час, 10 за вашите директни 
спонсори, 7 за 2-ро ниво, 5 за 3-то ниво, 
2 за 4 и 5-то ниво и 1 цент за 6-то ниво. 
Никак не е уникална и програмата, коя- 
то трябва да си свалите и търпите дока- 
то "сърфирате" - тя е доста демоде (ос- 
вен ако не сте фен на готическия стил и 
черното ви кефи) и безинтересна наг- 
лед. Уникалното в Опюиебий е възмож- 
ността да НЕ сваляте програмата, а да 
използвате неин миеБ-базиран вариант. 
Той наистина не плаща толкова колкото 
самата програма (около 5090 от тези 70 
цента), но затова пък е съвместим с 
всякакви платформи, можете да изклю- 
чите картинките и да не гледате никакви 
банери (благодарение на браузер като 
Орега). Може да използвате Опаиеби 
от зала, докато чатите, от компютъра на 
ваш приятел, където и да е, стига да има 
Интернет. 


РауВаг 


ими.раубаг.сот 


Този сайт не го бъркайте с 
РауРа! - става дума за още една програ- 
ма, която пуска реклами до безкрай- 
ност, а на вас се налага да ги гледате, 
щракате (евентуално - ако скуката ви е 
обладала изцяло) или просто игнорира- 
те. Програмата, която ги извежда на ек- 
рана изглежда много секси и предлага 
куп други услуги, които до голяма сте- 
пен само я претрупват и забавят. Като 
се разграничим от тях обаче, РауРа! не 
е голямо облекчение на домашния бю- 
джет. За всеки 1000 реклами, които 
програмата извърти, получавате 0.60 
цента, а максимумът, който може да 
натрупате за един месец е 15,000 изгле- 
дани реклами или максимум. Имате две 
нива спонсори, които ви носят по 15 
цента на 1000 реклами за първо ниво и 
5 цента за 1000 реклами от второ ниво. 

РауВаг е наистина сигурна 
програма за печелене на пари, член на 
1СКА и ВВВ, финансови организации, 
които гарантират състоянието и финан- 
совия план на РауВаг, което донякъде е 
успокоение. 


Сазпйез 


имии, сазйема.сот 


И вече в края на днешната 
рубрика е програмата за печелене на 
пари Сазежа. Приходите за всеки час 
рекламен терор възлизат на 6590 от при- 
ходите на компанията (което е около 
46-49 цента) и пирамидалната структура 
за трупане на спонсори е с пет нива, ка- 
то второто ниво получава 1890 от при- 
ходите, а 3-то, 4-то и 5-то ниво ви носи 


 мизерните 690. Всичко това в никакъв 
случай не може да се нарече вдъхновя-. 


ващо, но програмата е сериозна и пла- 
ща спечелените с пот на чело доходи. 
Това, с което тя може да се похвали (ко- 
май единствения й коз) е неограниче- 
ният период от време, в който може да 
я използвате. А също и шареният ди- 
зайн на програмата, която има доста 
анимирани детайли. 


Това беше всичко за този ме- 
сец - и да има още, приемете, че сме 
решили да го запазим за следващия път. 
Ако имате въпроси, препоръки, крити- 
ки и всякакви мнения (цензурни и не- 
цензурни) изпращайте ги на нашия 
електронен адрес. Пък ако сме помог- 
нали на някой да удари милиона в зеле- 


- но да се обади, да даде адреса пък ние 


ще го посетим... да го поздравим по на- 
шенски, нали разбирате... 


Фра, поикепор дена гот 
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остоянно. За това не бих могъл да ви похваля, 
ч Ше Бе! списание или не. Просто само вас имам 
възмс ост да чета. (Шефовете ми са ви фенове значи) 
Стига по тая тема - минавам на 
ателното. Пиша ви относно един-два въпроса + 
съвета: защо (наи-често) оплювате игрите 
с о да ги хвалитег По-добре си направете рубрика 
Ина рреме“ или нещо подобно, в която да вписвате 
и" гри 
(като етвам, че гадни игри няма... просто не се 
нравят. на голямо количество хора). А останалото коли- 
често. страници да запълвате с хитовете или пръкващи- 
те се „(скубави) игрици. Вторият ми въпрос е дали може- 
те да се 
„постараете да вписвате още полезна информация, тип. 
ави-си-сам, като онова за охладителя за процесори 
(лан че звучеше доста странно, е ценна информа- 


2. 


ите" Игри. Доколкото се сещам пет наистина 
а да измисля втори съвет) мисля, че ако преглеж- 
циите си поне по още 1-2 пъти преди отпечатва- 
вописни грешки, за объркани или повтарящи 
“ се е графи (като в декемврийския брои, при нет-страни- 

ците) ще сте като полирани диамантчета. 5 
Толкова. от мене, чао. Продължавайте в същия дух! и 
айте към по-доброто. 


Ц Ами добре дошъл на фронтовата линия. 
Писмото ти го публикувам и с много користна цел: Да 
| 

| 


, видят всички евентуални рекламодатели, че СМ/ се чете 
ил фирмите! Че даже и от шефовете. ЕЙ, РЕКЛАМО- 
Е +“ ДАТЕЛИТЕ, ВСИЧКИ Ли ЧУХТЕ?! Апропо, твоите ФЕ- 
Номенални шефове нямат ли нужда от реклама в спи- 
сание като нашето? 
г Сега, нещо май не си разбрал - ние не че 
искал Да оплюваме игрите. Те самите го искат, не  , 
знамза ебе ама има разни игри дето само като ме 
Ти почваг: "Оплюй ме, оплюй ме, оплюй ме..." Не, 
сериозно! Явно сме по-взискателни или пък презе 
много ни се иска всеки, който седне да прави игра да 
си и свърши работата като хората, като почнеш от сюже- 
па свършиш с енджина и крайната реализация. Опит- 
ваме се да бъдем ценители, а не просто потребители и 
да „оцен зваме игрите комплексно и по съвест. Призна- 
вам, че че понякога позволяваме на личните си пристрас-. 
тия да вземат връх, но това обикновено е в интерес на 
остта на самата статия. Пък и да ти призная 
: че плюването някак по-лесно се отдава на човеш- 
т ката природа. Иначе и на нас ни се ще да запълним 
ищите си само с хитови заглавия (то кой ли не би 
искал), само дето не е възможно. 
е Така. И за напред ще има статии като тези 
з за охлаждането на процесорите, само че това не би 
о да става във всеки брой. 

На последния ти съвет няма да спирам, че 
на. тема ие нещото, с което вече толкова време 
ре да се преборим. Но продължаваме да 
и вярваме, че грешките ще стават все по-мал- 
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РН Чао и не забравяй да поговориш с шефо- 
-)). 


Нгеетап 


ХА 
„Почитател съм на СМ от неговия първи брой, а през 


оследните месеци вече сте единственото списание, 
ща ан с компютрите, което си купувам. Оформле- 
върхът, а върху СО-то винаги има доста полезни 

сни неща. 


„ви направя и някои забележки: 


ие 


Секция 
Порицания: 
От известно 
време насам съ- 
държанието на 
списанието се ориенти- 
ра изключително към 
представяне на ЗО заглавия във всичките им 

варианти. Не мога да си обясня защо всички са лудна- 
ли по 30 и говорят, че всички игри (дори когато не се 
налага - крещящ пример е 30 Мопоро!у) трябва да бъ- 
дат такива. Според мен все още е далеч времето, кога- 
то този тип игри наистина ще бъдат това което трябва 
да бъдат. Ако не ми вярвате... ето ви примери (от пос- 
ледния брой на списанието): # 

1. Снимката отдолу на стр. 11, снимката от на 

14 и още много е в Ме списание. пад 
ние, че почти винаги игрите на тези снимки изглеждат 
по-добре отколкото на екрана, то какво да говорим по- 
вече - ръбести фигури, неестествени, мътни и с вид на 
мрамор терени (трева, планина ит. н.). 

2. Снимката на стр. 37 за играта Сотп МсКае Ка 2. 
След като воланът е ужасно ръбест, а ръцете са без- 
формени, като на някой манекен, има ги същите не- 
достатъци като в точка 1, на графиката е поставена 
оценка 95! 

3. Вижте снимките от бийдеп 5иКе и си представете, 

че е3О - ОТВРАТ! Вместо този хубав терен, детайлни 


единици, даващи усещане за реални повърхноси, 


щяхме да имаме мътен, желеподобен терен, върху кой- 
то щькат някакви сивкави танкчета, ръбести камионче- 


та, а за човечетата да не говорим (примери има много, | с 


но подобни игри ги деинсталирам веднага). 
Дано сте ми схванали мисълта. Самите вие на стр. 25 в 
пасажа “Самия Най- е ..,! сте написали истината, не 
само за Най -Ие, но и за всички подобни ЗО заглавия. 
А преди време - то не бяха хвалби, реклами, демота, 
филчета - пък то каква била Иса, ". „никога не е 
бил особено красива игра,.... . я 
Трябва да има разнообразие. Затова истински се изке- 
фих, когато намерих на СО-то Чето-то на Еайош. 
Тасцсв: Вготегноой оЕ 5кее!. Ей това вече е игра. Играл 
съм ЕайоцЕ 2 и затова очаквах с нетърпение това "про- 
дължение" (освен това съм фен и на Соттапдо5). В то- 
зи ред на мисли бих искал да прочета нещо повече за: 
Агсапит: ОЕ Фбеаплопвв ап Марс ОБвсша. 

Така че понамалете малко 3О0-тата, разликата: между 
които са имената на производителя, чудовищата, героя 
и броя оръжия, а приликите са непрестанната стрежба 
без капка мисъл, схванатия врат, мозъка даващ "заето", 
вкочанените пръсти и то само след няколко часа игра. 
Секция препоръки: 

1. За играта Нитап: Содепате 47 ощенката за графика- 
та е 100. Тъй като няма перфектни игри, постарайте се 
да не допускате повече такива оценки. Ако компаниите 
видят списанието ще спрат да произвеждат игри тъй, 
като явно тази Нитап е поставила върха в графично от- 
ношение и оттам няма накъде по-нагоре!!! 

2. Отделили сте цялата стр. 26 за ЕТ СНатртопБтр 
беазоп 2000, след прочитането на която разбирам, че 
пак ще трябва да играя Сгапд Рпх 3 (което го знам и 
без друго). Ако за публикуването на тази статия не ви 
плаща някой, по-добре напишете два реда за Е1 
Спатргопвтр Зеазоп 2000 в секция "Новини" и който 
иска да посети сайта й. Няма смисъл да губите времето 
на член от редакцията да играе тъпи игри, а 
после да се чуди какво да пише за тях. 

3. В едно италианско списание имаше 
следното нещо: в малък правоъгъл- 


ник, на същата страница с дадена игра, са. 
накратко плюсовете и минусите на играта; 
теля да си направи сметка дали да чете 
можете правете го и вие, защото поняког 
но да четеш 2-3 листа за да разбереш в крайна с 
дали играта си заслужава вниманието. 
Заключение: ЗА 
Надявам се да промените малко съдържанието на спи-| 
санието. Помествайте повече игри, в които е необхо-. 
димо приложение на "сиво вещество", или пък такива 
които са уникални (или поне различни) с нещо от дру- 
гите, така да се каже концептуални. 


С най-голямо уважение: 5..М. 


Хм, направо не как да формулирам оповора си. та : 
правилната реакция от моя страна би била дати препо- 
ръчам да смениш адреса на уводната част с порица- 
нията. Надявам се сам разбираш, че не ние поръчваме 
на фирмите разработчици какви игри да правят и какъв. 
енджин да използват. Не ние определяме насоките и 
бъдещето. Не ни е дадена властта да влияем по какъвто 
ида е начин на тенденциите в бранша. Ние сме само 
хроникьорите, отразяващи развитието на игралната ин-. 
дустрия. Времето на 20 игрите отминава и този тъжен 
факт огорчава и нас самите. Възможностите на 20 плат- 
формите са изконсумирани и преексплоатирани. Безс- 
порен е фактът, че 30-то дава много повече простор за. 
разгръщане на фантазията на гейм-дизайнерите и за. 
концептуалното богатство на жанровете. Не напразно 
наблюдаваното през последната година размиване и 
смесване при тях е свързано най-вече с навлизането на. 
ЗО технологията. Дори простичкият факт, произтичащ 
от възможността за внедряване на подвижна камера, за 
динамична смяна на перспективата в процеса на игра, 
би бил достатъчен да наложи ЗО-то над своя двуизме- 
рен събрат. Но не е само той. Ващегопе, Сап, 
баспйсе, 30 БНоогег-те като цяло, Сгоипд Сопиго!, 
Маггопе 2100, Еап! 2150, както и много, много други 
прекрасни игри просто не би могло да ги има без 30- 
то. Просто ще се наложи да се примириш - 20-то от- 
мира: На играчите все повече ще им омръзва изомет- 
ричната перспектива в стратегиите, все повече ще 
търсят нестандартността и дръзките хрумвания. Все по- 
вече ще се преплитат жанровете и ще се появяват но- 
ви. А това са предизвикателства, с които двуизмерност- 
та в повечето от случаите не би могла да се справи. 
Така че, какво точно очакваш да направим ние? + > 
Много сме любопитни да разберем. : 
Сега, друг е въпросът, че (поне на този етап) голяма 
частот ЗО игрите наистина са доста по-грозни от дву КЕ 


мерните си събратя. Аз лично също много повече ха“ Дед. 
ресвам 20 заглавията, но мнението ми няма да проме- ри за: 3 
Ни действителността. Не мога да застана на пътя на Наце: 


прогреса. Никой не може. Така е не само с игрите, а с 
всичко на тоя свят и ще трябва да приемеш фактите. - 
Но стига вече с това, нека караме по ред: ти 
- Оценката ни за графиката на Сойп МсКае Кайу 2 (как-. 
тои на всички други игри по принцип) е в съответствие. 
с останалите игри в жанра. Той просто е може би най- 
красивият симулатор на рали в настоящия момент. - 
- Опговорът ни за оценката на Нитап е същият. 
- Следвайки твоята логика, в списанието трябва да Се 
пише за 5 игри. Как така си знаел предварително, че. па 
пак ще трябва да играеш СР 3 без да си прочел статия- 
та или поне да си играл Р1 СВатргопв ?р еазоп 2000, 2 
Освен това ние сме свикнали да обосноваваме мне: 
нията си за игрите. На два реда няма как да се по чи. 
- Идеята за плюсовете и минусите е добра. Тя. песо 
ва за нас и сме си мислели и преди по нея. Може би 
близко бъдеще ще я въведем. РА ак 
Заключението няма да го коментирам, отговорът мо- 
жеш да си го извлечеш от контекста на горенаписано- : 
то. Просто ще кажа, че писмото ти би било добър при: 
мер за това как човек може да загуби тенсорит ) 
го като го накара да чете нещо, кдето просто не би 
трябвало да адресира до него или най- малкото 
задава въпроси, на които без усилие може, даси отго-“ 


та 3 па 
рави на. интересен. Нещо, което, Уве.“ 
- била твоята це сатона не оставай с впе- 


с не по-малко Гважоние: за това, че си се решил да ни 
“пишеш, приключвам този отговор. 

ра 

С най добри пожелания: 


саит 
Мидият век (юли месец май беше) бях в София на 
гости на братовчедка ми. И ходих до книжната борса 
да се заредя с фентъзита, а после и до О.Ч.З. (Мейа|, 
 Меа!, Мега) да се заредя с музика. Та от борсата си 
а купих втори брой на Еат(азу-Растог. И си казах: "Бре! 
Искам и първи!" Та, звъннах им аз, разбрах къде е ре- 

Е дакцията и по-късно отидох там. Още на вратата ми се 
разтупия сърцето, като видях скромната лепенка Сатет 
Мотор. Апа | азкед ту вшЧе: "Ехсизе те, Би л/Ну 5 


65 5йсКег Пеге?" апа Не запа: 


“ "Весаизе, Му СИ, Оиг Кедасйоп 15 Хех: То ТВей," 
В ушите м! прозвуча божествена музика и аз останах 
там, вкаменен и уплашен. Не можех да се насиля да 

„ прекрача вратата, която само съм бленувал да зърна 

„ някога и да изпия с поглед. След няколко мига/мину- 
е: . ти/часове/дни/години/векове/епохи аз насилиш трепе- 
„ рещото ми същество да си спомни, че обладава някак- 
„ви мизерни двигателни функции и влязох вътре. Гово- 
: С рих с пичовете от ЕЕ (много здраве), но нещо ме тегле- 
; 5“. оше към вратата, откъдето виждах МНврег. Накрая оти- 
Ше ок 7 дох там, застанах наблизо, треперещ и просто гледах. 

с Гледах с умиление и радост безмерна Работилничката. 
о Последваха пет от най-срамните минути в живота ми. 
: А ГОВОРИХ С НЕГО И С СКООУЕК И ИЗПРИКАЗВАХ 
„ТОЛКОВА ГЛУПОСТИ ЗА ОТРИЦАТЕЛНО ВРЕМЕ, 
„ КОЛКОТО НЕ СЪМ СИ МИСЛИЛ, ЧЕ Е ВЪЗМОЖНО. 
У/Мврег не беше в настроение (#5 уоиг |авЕ сир о! 
вбопому, у/Наг сап уои зау, Ап!5И !: (одау) и на тръгване 
Вал: ми каза: "Ела пак, човече, когато ще можем да ти обър- 
„7 нем повече внимание." И аз обещах. И ще го направя. 
Обичам ви, за това, че ви има. И защото сте себе си.... 
Ба 2 уважение и обич: БпаКе (адаш, ти си страхотен! А, и 
СОМС ИМЕ 

СО НИ ПАДААААААЛАДАВАААДАААААЕ СОС 


ла 


„Е, сега вече ме метна в оркестъра братленце. Абе ти да 
не си бил с температура тогава бе. Чааак толкоз много 
:3 трепет, чак божествена музика, чак вкаменен, ЧАК УП- 
“ ЛАШЕН 5 
С Какво ти става бе, приятелче Като ти чета писмото не 
С мога да си позная колегите. Ето, сега затварям очи и 
един по един си ги прехвърлям през ума. Все най-обик- 
„ новени типове, от тези, с които всеки ден се размина- 
„ ваш по улиците. 
Хм, или може би аз нещо не съм вече в час? Дали пък 
не сме се обожествили за тези три годинки? Интерес- 
с но! 
Вярно е, че напоследък все повече ме сърби между 
„плешките, де да знам може и крилца да напират отдо- 
“Лу. Или пък проблемът ще се реши ако взема и се из- 
3 къпя най-после, Вероятно. Ще пробвам най-напред с 
тт „ второто и ще се надявам сърбежът да е от наслоената 
кир, щото не ми се мисли къде ще се крия после ог ак- 
тивистите на КЕС, които, както подочух, напоследък от- 
чаяно търсят нов асортимент за великденското си меню 
„"Крилце или кълка", При мен кълки дал Господ, сега са- 
мо крилца ми липсват, То същото важи и за колегите, 


много те моля, внимавай с изразите. Току виж 


ДА ден като нищо сме се 


шните хора са си направили погрешни изводии 
да а 1 4 мъ 


кг ча) 


ние за бързо хранене. Само, дето аз ще те позная отвът- 
ре, ати мене изобщо няма и да ме познаеш. 

Кеетап 

П.П. Тъй като колегата Благомир, който в момента ми 
наднича над рамото е възмутен от грубия (според него) 
отговор, който съм ти дал и настоява да ми покаже как 
трябва Да се отговаря на писмата, му давам думата. 

Ето какво има да ти каже и той: 

Не го слушай Ргеетап, приятелю, него пак го е ударила 
литературната дарба. Ще бъда кратък. Уважението и 
респектът са хубаво нещо, но обожествяването е голя- 
ма глупост, защото едно разочарование от твоите куми- 
ри те хвърля в дълбока омраза, Мъчим се да правим 
списание, но сме същите хора като теб. Това е, толкова 
е просто. Айде със здраве, 

ГопМатас 


Здравейте, 

Първо изкъм да се обърна към Спас. Аз съ на 15 години 
и единственото коетоо не можах да решаправилно бе 
кой чува рибка. 

Второ изкъм да подкрепя Оехег. Аз също изкъм да на- 
малите Демотата и да увеличите филмчетата, 
всгеепзйо-овете и картинките. 

Сега е ваш рет! 

1) Защо не махнете тези новини от списанието? 

2) Защо игрите от "От Крак На Крак" не ги сложите на 
диска? 7 

3) Пежег изка интернет адреси. Да, найстина в новия 
брой има, но немислите ли, че една страничка е твърде 
недостатъчно? 

4) Разказчетата са найстина супер! В СМ/-Е винаги има 
място, така че защо не пускате в него някое и друго 
разказче? з 

5) Предишния път ви бях казал да сложте извънреден 
втори диск, защо не ме послушахте? 
6) А вие "Ставатели за Дядо Мраз". 

7) Как мога да се абонирам за списанието с диск? Кол- 
ко ще струва? 

8) Защо не отворите още едно работно място и този 
"работник" ще ви подновява сайта всеки ден? 


Е това е всичко от мен! 
епу 


„ Р.Р.:Бих желал да получа отговор на зададдените ми 


осем въпроса и дали сте удобрили съветите ми! 
Р.Р.2:Ако в СММ-Е останат само новини това изобщо 
няма да е хубаво! Изкаме си СНарру, Хардуера, Соф- 
туера, рецензиите за новите, които излизат всяка сед- 
мица. Също си изкаме рецензиите за малко забравве- 
ните игри. 


+ 


Здрасти, 
За Спас вече няма какво повече да говорим. Още по- 
вече, че чуването на рибка е наистина сложно нещо. 
Те повечето хора твърдят, че рибите били неми, но аз 
винаги съм подозирал, че истината е по-различна. Ето 
че не съм бил единствения. 

За филмчетата мога да кажа само, че стига да успеем 
да намираме готинки такива, ще пускаме с голямо удо- 
волствие. 

Сега на въпросите: 

1. Защото са новини. Не биха могли да бъдат такива, 
ако няма кой да ги прочете, нали така? А как някой ще 
ги прочете ако ги махнем? 

2. Защото... хм, защото... А сега де, що не ги премес- 
тим наистина? Брех! Ми и аз не знам. Ехоо0ооо, читате- 
лите, много ви молим, някой да помогне тука. Защо не 


„ преместим игрите от "Крак на Крак" на диска, бе? Айде 
„ моля ви се ни кажете за да можем да кажем после и. 


май не ги одобриха особено. А ако става въпрос 


„ насетне по отношение на Интернет реализацията на. 1 


3. По принцип не мислим. „Мисленето не е сред 
те ни черти. Този път обаче направихме изключе 
Помислихме и резултатът е ВИДИМ - две страниц 
тернет адреси. : 
4. Кои по-точно разказчета? Разказчета в списа е 
няма от маса време. Главно защото читателите ни 


двата Разказа с неочаквана среда от последния бр 


телю. Това си Беше самата истина. 
5. Ох, молим те, накажи ни. Нашибай ни, хубавичко ни 
напляскай. Бяхме непослушни, лоши, лоши, лоши мом- 
чета.. 

6. Нес ставаме. Категорично! Винаги ни е бивало повече 
по лягането - кво да го правиш, така ни научиха жени- 
те. Пък и да се опитаме, най-много да се изпотрепем.. 
кой да бъде главата, кой крак, кой ръка лява или дясна, 
КОЙ НЯКОИ.... други работи. Абе, не! Не е за нас тая - |. 
бота да ти кажа. ( я 
7. Ами тази година няма да може. Поне неив сев . 
цията. Няма да абонираме повече. За съжаление един- Е: 
ственият начин да си набавяш СУМ е като си го купувра) 
от сергиите. Е 
8. В момента сайтът се поддържа прекрасно от баш: 
Ъпдейтва се почти ежедневно, форумът работи на пъл- 
на пара. Скоро ще имаме нов, коренно различен ди-. 3 
зайн и тогава поддръжката му ще стане още по-добра и 25 
професионална. Само хубави неща ви очакват от тук 


СУМ. Сам ще видиш. : | 
Е, това не е всичко от мен. Следват послеписите. 
П.П. Мнооого хубави съвети. Благодарим! < 4 
П.П.2. Ей, СНарру! Чуваш ли бег Спавааадаарру Хм, не 

чува... 


Егеетап 

Здравейте всички, А Дък 

Доста отдавна се каня да ви драсна 2-3 реда но по ред : 
причини не го направих до сега. жа 


Януарският ви брои ме провокира най-после да напи- 

ша това писмо. Една от причините е, че в него открих 

описание на група хора, към които явно спадам и аз. | “ 
Харесвам ви много, но досега си мълчах. Следях разви- 
тието ви, радвах се, че вървите към по-добро, но само “ 
наблюдавах отстрани. Смятам от сега нататък да се 
променя и с това писмо да поставя началото.:-). 
Списанието ви е едно от малкото, на което държа да. 
притежавам всеки един брой, също както навремето РА 
пропусках да си купя сп. Космос и в-к Орбита:)) ЦА 
дължавайте все така! 

Но да си дойда на думата. ; 

Не съм съгласен с една част от хората, които ви крити- 
куват и най-вече с начина, по който го правят. Не че -: 


съм против критиката изобщо. Но нека тя е ГРАДИВНА ре. 
КРИТИКА! Щом нещо не ти харесва, кажи го, няма ни- 
що лошо в това. Но предложи и някаква алтернатива, : 


за да станат нещата по-добри. В крайна сметка това 
списание се прави за нас читателите. 

Така! Вече стигнах и до последната причина, поради“ 
която ви пиша, а тя е писмото на една ваша читателка. 
Не видях името й. Умишлено или не, но сте пропуснали 
да го напишете. Личи си че е интелигентна представи- 
телка на нежния (?) пол, която обаче използваш съв- 
сем не нежни обръщения към вас, като“...тъпаци, 
проклети смотани тролища..." Мисля, че не е нави да 
цитирам всичко. 

Питам! Трябва ли, за да си кажеш собственото мнение 
или да упрекнеш някого, това да е предшествано от - 
обиди по адрес на опонента?! Грозно е!!! Още повече, 
че го прави интелигентен човек (поне с такова впечатле- 
ние останах). г з.. 
Може би ви изглеждам голям моралист... не, не е така. 
Аз съм най-обикновен човек, просто ужасно се из- 5. 
нервям, когато се говори лошо за хората, които харес- 


Стига съм ви губил времето с приказките си. И без това 
ПИСМОТО ми излезе не толкова до вас, колкото до "коле- 
гите" читатели. 

Завършвайте по скоро новия брой... и нека всеки след- 
ващ е по-добър от БРСАМИНЕЯИ 

Успехи!) 

ГАК 5еос 


"Това за онова там...., ъъъ,.... Как беше... 
Абе онова бе, за коня дето тикал някакво си кри. Ех, че 
"ми изскочи от ума, значи.... А, да! За Конструктивната 
„Критика,... А, Градивна ли беше? Аха, да де, точно тъй! 

Много ми хареса! 

Ма са разтопявам направо кат го чета. 

МНОГО хубаво си го рекнал ша знайш, и 
завоалирано едно такова, тънко дет са вика - ти го псу- 
ваш, то си мисли, че му рицитираш рими. Градивна, а? 
|Хе-хей, абе аз ли не знам, че конструктивна си искал, 
гама градивна си написал. И само койту й кат мене 
умен да са сети. Ах, хитеца ми той - тънко бе, тънко не, 
гаче и опатък биля. Който не ни критикува КОНСТРУК- 
"ТИВНО); кон да му го.. . да! 
Нал: тъйй: А? Хе-хей! аи съм та разтълкувал аз, 
ЗНАМ. | 

Сега за другото. Тука вече си са изказал ло- 
шуи хич биля не си прав. Дуброй момичето бе, Ней 
тъй, какту си мислиш. Не си разбрал. Тя не ни обижда. 
Даже напротив. Глей сега, това е като майка ти да ти 
кай нещу от рода: "Абе диване с диване, къде се мо- 
таеш из нощите, кви са тез нощни мрежи, квой туй чу- 
до, бре. Очите ти не мога да видя стана една седмица, 
не чуваш ли какви неща стават по улиците нощем..." И 
тъй нататък, знаеш как е. Това не означава, че майка ти 
не та обича. Точно обратното, туй означава, че точно 
щото много та убича са тривожи за тебе. И, в израз на 
въпросната загриженост, ти отлюспва два сочни шама- 
ра, та да помниш по-дълго. Това, апрупо, е долу-горе 
същото като онези нъпудрени клишарски сцени, дет ги 
гледаме пу киното, в които героинята се нахвърля върху 
ГЕРОЯ и бясно започва да гу бумбардира с юмручета 
по широките, хероични едни такива, корави, косм.... 
хм, абе мъжки груди, кълнейки го междувременно, и 
наричайки го с какви ли не, несъвместими с изгледа й 
"на блага лейди, грозни епитети, а после, след като ГЕ- 
РОЯ стдически и невъзмутимо е изтърпял интервенция- 
та, а по каменната му квадратна физиономия, която е 
такава защото точно е поела формата на мозъка му, В 
който има само прави ъгли и никакви завои... ъъъ, дО- 
къде-бях стигнал... хм, да.... не се е отразило никакво 
ответно вълнение - точно като гладко като стъкло езеро, 
чиято застинала повърхност остава недокосвана и от 
най-тихия шепот на вятъра - тя, героинята, се хвърля 


разридана в обятията му и прочие... 
Разбра ли сега? 


Е, не се коркай. И аз нищо не вденах. Абе важното е, 
че момичето е писало с дубро чувству и ний сме му 
„много благодарни и задължени. А че е интелигентно 
спор няма. 

Митова е май. 

Неетап 


Здравейте, Приятели!!! 

Аз съм един много голям ваш почитател. 

За първи път ви пиша, така че трябва да простите не- 
додяланото ми писмо. Бих искал да ви кажа, че според 
моята 

обективна оценка вие сте най-доброто списание за иг- 
ри на българския пазар! 

Но бих искал да ви отправя малко градивна критика. 
„Знам, че ви е писнало да ви критикуват, но бих искал 
да обърна внимание на това, че намалихте броя на 
 превютата в последните 2 броя. Недейте. Вашите пре- 
„вюта са най-добрите и мисля, че дават най-пълна ин- 

| я за още неизлезлите игри. Освен това след 

| като пре чета ваше Дава веднага започвам да очаквам 
„с нетърпение играта. Освен това забелязах, че броят на 
„«сатиите за РПГ-та в последните 2 броя ср намаляха. 


игри. 
И сега една специална новина за всеки почитател на 
"Властелина на Пръстените“ сред вас (а аз знам, че те са 
много). На Коледа през 2001 година е световната пре- 
миера на първия от трите филма базирани на ЛЕГЕН- 
ДАРНИЯ роман (Който между другото е бил избран за 
книга на века през 1997). Не знам, но имам чувството, 
че тази трилогия може да стане по-добра дори от пър- 
вите 3 серии на "У(аг Муаг. 


Хм, градивна, а? Е, щом е, така да се каже, конструк- 
тивна критиката, нека конят те подмине. Веднага искам 
да те успокоя относно превютата. Ще ги има отново в 
увеличен брой. Просто напоследък наистина излязоха 
много нови и все хубави игри. Още в настоящия брой 
можеш да видиш, че секцията с превютата е разшире- 
на значително. При това с най-интересните заглавия, за 
които успяхме да изровим що-годе добра информа- 
ция. Така ще е и за в бъдеще. 

Колкото до Властелина на Пръстените, трейлъра вече го 
имаме и наистина е изглежда впечатляващ. Както впро- 
чем и сам можеш да се убедиш, ако погледнеш диска, 
секция ЕХТКА5! Само че, приятелю, имам силно подоз- 
рение, че нищо не може да бъде по-добро от първите 
три серии на Междузвездни войни. Това е едно от оне- 
зи събития, които могат да се случат само веднъж в ис- 
торията на една цивилизация и не напразно дори са- 
мият Лукас претърпя тотално фиаско, опитвайки са да 
повтори грандиозния си успех отпреди толкова много 
време. Преди повече от 20 години бе реализиран 
филм, който и до днес няма аналог, една сага, чиято 
сила на внушение все още остава недостижима, а ми 
се струва, че ще си остане такава и дълго, дълго занап- 


ред. 
Егеетап 


Здравейте! 

Реших се да ви пиша (не за първи път). по повод края 
на редакционната Ви статия от последния брой. Не мо- 
га да разбера от къде се корени презрението към хора- 
та, които "не" стават съпричастни към работата Ви. Ако 
съм разбрал правилно Вие наричате читателите си "0в- 
це! и "мекотели", именно защото не Ви помагат или не 
ви пишат критикарски писма. Е извинявайте ама в 
крайна сметка не е ли ваша работа да си правите спи- 
санието. Смешно е да се твърди, че не ставаме съпри- 
частни защото все пак ние го купуваме: Правете си из- 
водите. Защо, питам аз, да Ви пишем писма като никой 
не им отговаря В списанието отговаряте на няколко и 
това е. Не казвам, че трябва да отговаряте на всички на 
страниците на изданието защото това е невъзможно, 
ама поне драснете два реда в един КерМ и го изпрате- 
те след като сте получили някое писмо. Ей така, заради 
едното уважение. Имам някои критики относно статия- 
та за Ф1 Спатргопър беавоп 2000. Драги Е! Сгеко, 
двата Мс!агепеа се класират винаги на първо и второ 
място, просто защото са най-великите автомобили в 
цялата Формула 1, а това, че "Великия" Михдел Шума- 
хер не може да се класира пред тях говори колко е ве- 
лик. 

Надявам се, че не съм си спечелил презрението ви тъй 
като не целях това. Дано да останем приятели и в ново- 
то 

хилядолетие... 

Това беше от мен. 


Оюгу 


Фактът, че си написал това писмо и най-вече онова, 
което си написал в него е показателен, че не си разб- 
рал какво съм искал да кажа в края на редакционната 
страничка от предния брой. За съжаление обяснението 
засяга обширни философски теми, което не ми поз- 
волява да се впусна в дълго изясняване. Мнозина изтъл- 
куваха и разбраха посланието ми правилно, това ми 
стига. Но все пак бих искал да поема персонално гнева 

ти. НИЕ не наричаме читателите си овце и мекотели и 

. Аз го правя. С надеждата, че ду- 


“имаше едно-единствено желание. Това списание да 
“живее. Дори не вечно, дори и само за още месец, но 


себе си и своето седеше: Е, задавал ли си си въпроса 
Какво съм аз? Какво правя със себе си, като какъв се 
изграждам? Ще имам ли утре волята да се справя с то- 
ва, което ме очаква? Ще се намеся ли инициативно в 


у 


живота или просто ще зяпам отстрани, както съм свик- 
нал досега? Да, всеки си мисли: "Какво ли бих могъл да 
постигна сам, какво ли мога да променя? Нека някой 
друг започне, пък аз по-късно ще се включа." Ха! Само 
че, приятелю, по-късно за тебе може и да няма място иа 
на борда. Или още по-лошо - може да се окаже, че” и 
всички останали са си мислели същото и така и никой та 
нищо не е направил. Да, мисля, че имам право да на- 

пиша онова, което написах защото ме е грижа за вас, 

защото ме е грижа какво ще стане с вас утре, защото 

светът в който живея вони и вие сте тези, които ще , 
трябва да живеете в тази воня. А тя, ще продължава да 
се наслоява, докато хората пасивно блеят отстрани, в ; 
очакване друг да направи нещо. Защото хиляди хубави «35 
неща загиват заради нечие бездействие и защото съм ) 
изпитал тази горчилка на гърба си. Какво щеше да че- И 
теш сега ти ако преди време не се беше намерил един 3 
човек, който да направи нещо толкова невероятно за | 
действителността, в която живеем, че постигна невъз- 
можното - върна ни вярата. Е, не цялата разбира се, за- 
щото наистина малцина бяха тези, които тогава ни Буда 
подкрепиха. Малцина на фона на хилядите вас, които я 
ние обичахме, на които вярвахме и за които работехме таа 
с такова огромно удоволствие. Но все пак някаква вяра 
възкръсна. Та, кажи ми, какво щеше да четеш сега, ако 
тогава не беше Алекс? Един-единствен човек. Той нап- 
рави това. Измъкна ни от ямата на отчаянието, даде ни 
сили - от своите, даде ни цел - да оцелеем, да дока- 
жем, че можем, даде ни, както ти казах, ВЯРА! Сам! К:, 
Постигна го САМ. С това, което е! Което е възпитал у До 
себе си през годините. С това, което тупка ей там от- : 
ляво, и за което днес вече рядко си спомняме. Е, той 


да живее. ОЩЕ! И ето, то още живее. Е, кажи ми как- 
во щеше да почувстваш ако и на теб дължахме тази 
дълбока благодарност. Какво е да знаеш, че си участвал. 
в спасяването на нещо хубаво и да се наслаждаваш на : 
живота му. Дали човек не става по-благороден от тако- ЩЕ 
ва чувство? Дали не става по-човек? Е Ф 
Толкова голяма цена ли е едно усилие, толкова тежка 

ли е ръката, която трябва да протегнеш, толкова трудно 57. 
ли е да изпратиш към някого топлината си? Толкова ) : 
голяма жертва ли е? гащи е” 
Как не разбрахте за толкова време и как да ви го кажа, Дет 
за да разберете: 

Сатег М/окор не е обикновено списание. Никога 2 
не е било. То едва ли има съвременен аналог. Зад него е 
не стоят мощни финансови гърбове, никога не е из-" 
пълнявало и няма да изпълнява нечии поръчки, никога Ка 
не е било комерсиално и се надявам никога да не ста- 
не (затова и няма да видите в него ревю на игра, която 
не е играна достатъчно или пък, не дай си боже, ревю и 
базирано на демо версия), никога не е имало някаква 
друга цел освен да ви радва. И да радва нас - тези, “ И 
които го правим. Та нали заради вас пишем така, както 
пишем. Та нали заради вас то е такова, каквото е, а не 

такова, каквото ни диктува пазарната логика. Кой ако 

не вие, трябва да го подкрепяте? Кой ако не вие трябва 

да го чувствате малко или много като свое? Ибили 
могло да съществува то без вас? Има ли смисъл дасъ- 
ществува без вас? Та нали заради вас вече толкова вре- 

ме се мъчим да опровергаем живота и да ви покажем, 

че в този свят има място и за нещо истинско. По дяво- 
лите, нима си мислите, че ще продължим да го правим». 
ако не ни дадете да разберем, че се нуждаете от него? а 
Тъй че не е просто "наша работа да си правим списа- 
нието“, защото, ей Богу не веднъж вече сме се изкуша-, 
вали да спрем тази агония, тази постоянна борба, 
Нямам какво повече да добавя. зр 


ЦАПК ПРОГРЕС ОООД е дружество, 
сертифицирано по стандарт БДС ЕМ 
150 9001:1996, дистрибутор на Ое!! 
от 1990г. с повече от 2000 
инсталации и сертифициран 
доставчик на М!сгозой решения по 
програма МСБР. 


МАРкови кОмпюТРи ЗА Истински игРАЧИ 
Ое!! О тепчятоп 1600с но! вото 600 Мг И 128К асте 


1568 Нага Ок Опме 


14е1 1810 Огес! АВР Удео мит «МВ УВАМ 
3 48х мега! СО-ВОМ диме 
изааана гарчице Сгеайме Гайз 5В 64м Зошпй Сага 
1 година БЕЗПЛАТЕН Интернет Оей Негео бреакег 


Произведен по стандарт 150 9001 10/100 МЬ Ме!могк Сага 
цена без ДДС/ ЗИтИпе Кеуоага 4 Мисгозой Р52 и/ейитоизе 
Мсгозой МЛпдомз 98 4 М!сгозой Могкв Зине 2000 
15" Пе! Мае ЕЗТ Мопйог 


пана 800 Миг мин 256К саспе 0 е | | 0 | т е П с | 0 П 41 0 0 


1568 Нага О!зк Опме 


32 МВ ММА 15 беЕогсе 2 СТ8 У!йеосага 

48х 1 мегпа! СО-ВОМ диуе 

Сгеайме |айз 5В ме Мае 512 Мо!се Зошпа 

Айес Гапзпо АПА 885 Оо!у О1цНа! ВОМ/ Зреакег цена без ДДС/ 


10/100 МВ Меймогк Сага 

ЗИтИпе Кеубоага 4 Мсгозой Р52 е тоизе З години гаранция 

Мсгозой МЛпдйомв 98 « М!сгозоН Могкв ийе 2000 1 година БЕЗПЛАТЕН Интернет 
17" Ое! МопИог Произведен по стандарт 150 9001 


От ЦАПК "Прогрес" ООД Сервиз и продажби 
9 Офис: София 1574, ул. "Шипченски проход" 69А Центрове за висококвалифицирана помощ 
За кореспонденция: София 1113, п.к. 112 София - ПРОГРЕС 02/704-159. Бургас - ИНФОСТАР 056/683-087 
Ф. Тел.: 02/705-257, 02/702-119 Тел./факс 02/973-38-53 Варна БИЗИКСМ 0527600-380 Нибедив“ ДАНИНА ОЗЕВ <2, 
Сервиз: 02/704-159, 709 111 : Русе - ЛИНКСИС 082/226-519 В.Търново - ПРИМ ВТ 062/642-926 
е-тай: садгдФргодгез.Бопе!.Ьо; ме: ННр://ргодгевв.Бопей.во | Л9веч - ПЕТКОВ 068/21-94 |. Ст. Загора - ИНТЕРНЕТ ГРУП 042/601-101 
(ие!, логото е 1па!ще са регистрирани търговски марки, а Репнит |, Репйиг |! Хеоп, Репбит 4, Сейегоп и ММХ са търговски марки на |г!е! СогрогаНоп. Оей, логото 


на Ое! и Отепзтоп са регистрирани търговски марки на Ое! Согршег СогрогаНоп. Мсгозой, Мпдоуи са регистрирани търговски марки на Мсговой. 
Снимката по-горе служи само за илюстративен материал и е взета от угулу.дей.сот 


дебитната карта са 
а Банка ДСК 


Ко «ра 


|) 


- 


/- т-- и зазз вс5 | + | 
ш 1 - 4 | За - . 
ла С „1 Е Дела 2 ма, 
ам. + 

з Е сме зРазапии сан ВИИИ . 4 г. 

-.. ДЕК ка кеще -- Е 1ее 
«у+ Ге пБакоа юоск. - + е 
д Ц “2 Майа огу за ври : вса 


: 
е 
: 


ис: 62 (8 


зородаоовавовазовооорооловоаооооовова г возооозаваза ева 


шамззоризишишцицинини нави: 


пя из са. язе таа Иън 
| | Е 
тя се грижи 


за вашите пари 
| 


| 
| 
| 


